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Hella Hollmooill 

S uuret elokuvatalot ovat ryminällä tulossa mukaan pelin- 
tekobisnekseen. Elokuvien katsojamääräthän ovat jo pit¬ 
kään ollut laskusuuntaisia ja yhtenä syynä alamäkeen on 
nähty myös pelit. 

Hollywood ei halua jäädä nuolemaan näppejään vaan tahtoo 
myös kahmaista osansa tästä nyt jo miljoonia markkoja pyörit¬ 
tävästä bisneksestä. Ensin myytiin vain elokuvalisenssejä pelifir- 
moille, nyt perustetaan itse pelifirmoja tai ostetaan ne valmiina. 

Esimerkiksi MCA/Universal on perustanut oman pelifirmansa 
Universal Interactive Studios ja sen lisäksi ostanut palasen In- 
terplaysta. UIS;n ensimmäinen peli on Jurassic Park: Interactive 
3DO:lle, josta taas MCA/Universalin emo Matsushita omistaa 
osasen. 

Columbia/Tri-Star taas on Sonyn omistuksessa, joka viime 
vuonna osti Psygnosiksen, puhumattakaan 20th Century Eoxis- 
ta, joka aikoo tulla mukaan tänä vuonna. 

Mitä tästä sitten seuraa? Elokuvatalojen kiinnostus heräsi, kun 
CD-ROM yleistyi. Ne näkevät sielunsa silmillä siirtävänsä eloku¬ 
vansa pelattavaan muotoon. Mutta osaavatko ne tehdä eloku¬ 
vastaan interaktiivisen? 

Tämän hetken CD-pelien yleinen vika on se, että niissä ei ole 
pelattavaa: ne ovat vain kauniitten kuvien katselukirjastoja. Nyt 
kun Hollywood syöksyy itse tekemään pelejä, on luvassa lisää 
kauniita kuvia elokuvien erikoisefekteillä höystettynä, mutta ei 
välttämättä pelejä. 

Oikea suuntaus on MCA/Universalilla ja Sonyllä, jotka eivät 
uskoneet omiin kykyihinsä vaan ostivat oikeita pelifirmoja sii¬ 
piensä suojaan. Pelifirmatkin hyötyvät kaupasta, kun saavat 
käyttöönsä elokuvien erikoisefektimahdollisuudet ja automaatti¬ 
set lisenssit huippuleffoihin. 

Toivottavasti sekä Hollywood että muut CD-pelien tekijät 
pian huomaavat, että pelkkä katselu ei riitä pelaajan tarpeisiin. 
Myös pelattavaa pitäisi olla. 
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listiseksi ja armottomaksi. On 
aivan eri asia lentää elävien ih¬ 
misten kanssa kuin muiden len- 
tosimulaattoreiden koodinpätkiä 
vastaan: jokainen taistelu on eri-^ 
lainen ja mukana on tunteita ai- 
van toisella tavalla. Tappioita 
seuraa pistävä irvailu, mutta 
vastaavasti hyvä menestys palki¬ 
taan monella tavalla. Hyvistä 
lentäjistä tulee usein pelättyjä 
legendoja, jotka saattavat johtaa 
omia laivueitaan. ^ 


Kansa talsM 
-mlaKetkartofiat 

Taivas idässä on täyttynyt no¬ 
peasti liikkuvista pisteistä. Koi- 


3 naaraa vastaan 
t lentäjän ^ 

?'mys. r \ 1 > 

^aJIronHög^^Ä -f- 
förrännyt 
a 3lla, Jäänyt 
j jn Ja kertoo nyt 
a asta nimeltään , 


' Taistelu m 
ihmisvastustaja 
on Jokaisen kot 
unelmien täytt' 
Edustajamme 
Laaksonen on 
Englannin taiva 
pahasti koukku 
virtuaalihuume 
Air VVarrior. 


A ir Warrior on suurin 
ja realistisin monen 
pelaajan lentosimu¬ 
laattori ja samalla 
verkko- ja modeemi- 
pelien todellinen uranuurtaja. 
Tällä hetkellä Air Warrioria pela¬ 
taan Englannissa ja Yhdysval¬ 
loissa, tosin peliin on liittynyt 
paljon lentäjiä Euroopasta, 

Australiasta ja Kanadasta. Ky¬ 
seessä on nopeasti kasvava ma¬ 
nia, johon me suomalaiset pää¬ 
semme mukaan toukokuun 

alussa Suomen On-Line Pelien 
avatessa linkin Englantiin. 

Tunnelmaa Air Warriorin tai¬ 
vaalla voi muutamalla adjektii¬ 
villa kuvailla intensiiviseksi, rea- 


me maata taistelee saariryhmän 
hallinnasta. Tukialuksemme li¬ 
puu parinkymmenen mailin 
päässä kiivaimmista taisteluista, 
mutta ei suinkaan turvassa vi- 
Ihollisten pommittajilta. On syytä 
^pitä^' silmät auki ja radio kuun¬ 
telussa. Astun sotaratsuuni, tap¬ 
pavan tulivoimaiseen F4U Cor- 
sairiin, ja valmistaudun .anta- 
|naan kaikkeni B-maan puoles¬ 
ta. Käyn läpi mittarit ^ tarkistan, 
'että bensaa ja ammuksia on riit¬ 
tävästi matkassa. Muistan laskea 
siivekkeet. Massiivinen moottori 
jyrähtää käyntiin. Urku auki 
pohjaan saakka ja lintuni kiitää 
pitkin kantta ja kohti taivasta. 
/Iron Hog up. 

Ilmassa. Atollin päällä suurin 
osa kieppuvista, koneista on hi¬ 
taita, mutta erittäin ketteriä Ze- 
roja. Coi^airini on erinomainen 
kiipeäjä ja erittäin nopea. Tak- 
tiikkani onkin nousta korkealle 
ja ylhäältä valita uhrini hitaam¬ 
min alhaalla pyörivistä. Lähes¬ 
tyn jo huomattavasti alempana 
käytävää taistelua ja tunnistan 
lähimmät kaksi pistettä Zeroiksi, 
toinen oma ja toinen vihollinen. 

Tarkistan nopeasti ettei muita 
viholliskoneita ole tulossa pai¬ 
kalle. Kaksi Zeroa ovat nyt kuu- 
dentuhannen jalan päässä ja 
edelleen alempana. Aloitan 
syöksyni kuin nälkäinen peto¬ 
lintu. Korjaan pienin liikkein 
suuntaa ja pidän keulan kohti 


Zeroja. Vauhti on nyt lähes nel¬ 
jäsataa solmua ja on aika loi¬ 
ventaa syöksyäni. Vihollinen on 
niin keskittynyt omaan kohtee¬ 
seensa, ettei ole huomarmut mi¬ 
nua, vaikka olen jo parin tuhan¬ 
nen jalan päässä takana ja hie¬ 
man yläpuolella. Hiuksenhie¬ 
noin peräsimen liikkein pidän 
jo tuomitun uhrini tähtäimessä. 
..Juhat jalkaa ja laulu alkaa. 
Pumppaän taivaan täyteen valo¬ 
juovia. Ensimmäinen sarja hie¬ 
man ohi, mutta jo toisella 2e- 
rosta singahtaa rungon kappa¬ 
leita. Nyt raukkaparka huomasi 
minut, mutta liian myöhääni 
Vauhtiero on niin huima että 
ohitan Zeron. Samalla kun ve¬ 
dän koneen nousuun, katson 
taustapeilistä, kuinka savuava 
mutta vielä lentävä vastustajani 
yrittää epätoivoisesti nostaa ko¬ 
neensa perääni. Se on virhe, jol¬ 
la hukkuu se vähäkin liike-ener¬ 
gia, jonka turvin Zerolla olisi ol¬ 
lut pieni mahdollisuus selvitä. 
Vedän Corsairini silmukkaan ja 
autan huipulla hieman laske¬ 
malla siivekkeet alas. Syöksyn 
jälleen alas kohti sakkauksen ra¬ 
joilla lentävää kohdettani. Enää 
on kysymys sekunneista ja 
päästän ramman japsikoneen 
tuskistaan juoksuttamalla pitkän 
sarjan Zeron eteen. BOOMI Rä¬ 
jähdys täyttää korvani ja taivaal¬ 
la sinkoilee metalliromua. A kili 
has been recorded! Vastustajani 



Unohda Memphis Belle! Pääseekö B-17 koskaan pommittamaan 
C:n pääkaupunkia? 
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Maalikameran kertomaa: Iron Hogin ensimmäinen pudotus. 


unohti jokaisen pilotin mantran: 
check your six. 

On aika laskeutua ja kuitata 
pisteet lähes täydellisestä tapos¬ 
ta. Radiosta saan kuulla onnitte¬ 
lut pelastamaltani lentäjältä, jo¬ 
ka oli sattumoisin lentänyt il¬ 
man ammuksia. Mikään ei ole 
kuitenkaan nautittavampaa kuin 
tieto siitä, että jossain päin maa¬ 
ilmaa yksi lentäjä kiroilee ni¬ 
meäni ja luultavasti jo nyt kiipe¬ 
ää uuteen koneeseen vannoen 
kostoa. Ehkä joskus myöhem¬ 
min osat vaihtuvat. 

Ei pelkkää lentelyä 

Ilmataistelun kuvauksesta saat¬ 
taa saada sellaisen vaikutelman, 
että Air Warriorissa on kysymys 
ainoastaan silmittömästä ilma- 
taisteluista. Pelin maailma on 
kuitenkin erittäin laaja ja käsit¬ 
tää paljon muutakin kuin lentä¬ 
mistä. 

Peli on jaettu muutamaan eri¬ 
laiseen areenaan. Aloittelijoille 
on tarjolla areena, jossa suurin 
osa realismisi on kytketty pois 
ja kaikki tapahtuu puolet nor¬ 
maalia hitaammin. Suurin osa 
toiminnasta kuitenkin on huip- 
purealistisella areenalla, jossa 
kaikki tapahtuu oikeilla no¬ 
peuksilla. Realistisella areenalla 
lennetään normaalisti päivästä 
riippuen joko Euroopan tai Tyy¬ 
nen valtameren skenaarioissa. 
Vaihtelun vuoksi aika ajoin käy¬ 
dään sotaa vanhoilla suihkuhä¬ 
vittäjillä ja joka ilta on mahdolli¬ 
suus mennä ensimmäisen maail¬ 
mansodan areenalle. 

Usein viikonloppuisin järjeste¬ 
tään erilaisia historiallisia kam¬ 
panjoita, laivueiden välisiä sotia 
tai muita erityistapahtumia. 
Osanottajat saavat tällöin etukä¬ 
teen sähköpostina yksityiskoh¬ 
taisen suunnitelman sekä paik¬ 
kansa omassa joukko-osastos¬ 
saan sekä mahdollisesti komen¬ 
tamansa osaston käskyt ja tehtä¬ 
vän. Tällöin toiminta on armei¬ 
jan tapaan tiukan hierarkista ja 
tarkkaan organisoitua, mikä tie- 

Kun motti alkaa savuttaa, lento- 
aikaa on jäljellä enää puolesta 
viiteen minuutttin. Sitten se leik- 
kaa kiinni... 



tysti lisää vain tunnelmaa ja an¬ 
taa enemmän potkua hoitaa 
hommansa kunnolla. Läheskään 
samanlaisesta osallistumisesta ja 
vastuuntunnosta ei tietokonetta 
vastaan voisi edes haaveilla. 

Ensimmäinen asia uudella 
AW-lentäjällä on valita maa, jon¬ 
ka puolesta taistelee ja oma kut¬ 
sumanimi. Maailma on jaettu 
kolmeen eri maahan, joista 
kaikki sotivat toisiaan vastaan. 
Jokaisella maalla on pääkau¬ 
punki, erikokoisia lentokenttiä 
ja tehtaita. Tehtailla on strategis¬ 
ta merkitystä sikäli, että ne val¬ 
mistavat ammuksia, polttoainet¬ 
ta, lentokoneita ja muita sotatar¬ 
vikkeita maalleen. Tehtaista tar¬ 
vikkeet toimitetaan lentokentille 
ja ilman kunnollista huoltoa len¬ 
täjät saattavat joutua lentämään 
koneilla, jotka ovat jo valmiiksi 
viallisia, tankattuina matalaok- 
taanisella bensalla tai turhan 
pienellä määrällä ammuksia. 
Lentokentillä on pienet varikot 
sekä bensa- ja ammusvarikot, 
mutta niiden tuhoutuessa joudu¬ 
taan täydennyksiä tuomaan teh¬ 
tailta, tosin sekään ei auta, jos 
tehtaat on tuhottu. Jokaisella 
maalla on käytössään tutkat, joi¬ 
den tuhouduttua lentäjät joutu¬ 
vat turvautumaan ainoastaan 
näköhavaintoihin. 

Jokaisessa skenaariossa kartan 
keskellä on neutraali alue, jossa 


on yksi vallattava lentokenttä. 
Yleensä suurin osa taistelusta 
käydään neutraalin alueen yllä, 
koska lähempänä vihollisen teh¬ 
taita ja kaupunkia sijaitseva 
kenttä on selvä strateginen etu 
sen hallitsijalle. Lentokenttien 
valtaus on oma taiteen lajinsa 
sikäli, että viiden minuutin sisäl¬ 
lä on pystyttävä tuhoamaan 
kentän puolustukset ja tiputta¬ 
maan kuljetuskoneesta laskuvar- 
jojoukkoja riittävän lähelle. 


Lento- ja vähän muutakin kalus¬ 
toa AW:ssa on todella moni¬ 
puolisesti. Mukana on varsin 
kattava kokoelma ensimmäisen 
ja toisen maailmansodan hävit¬ 
täjiä ja pommikoneita, muutama 
ensimmäisen sukupolven suih¬ 
kuhävittäjä sekä maavoimista 
tankki, ilmatorjuntapanssari, 
jeeppi ja kuorma-auto. 

Monipuolisuus ei kuitenkaan 
tarkoita pelkästään eri konemal¬ 
leja, vaan jokainen niistä on 
mallinnettu niin tarkkaan kuin 
saatavilla olevien tietojen perus¬ 
teella on mahdollista. Tämä 
merkitsee sitä, että koneet käyt¬ 
täytyvät hyvin yksilöllisesti ja 
realistisesti ja jokaisella kone- 
mallilla on omat lento-ominai¬ 
suudet omine pikku kommer- 
venkkeineen. Esimerkiksi 


Fo€ke-Wulf 190 on erittäin no¬ 
pea kone, jossa on massiivinen 
tulivoima, samalla se on kuiten¬ 
kin kömpelö ja erittäin vaikea 
käsiteltävä etenkin hitaissa no¬ 
peuksissa. Aloittelijoille suositel¬ 
laan Spitfireä, joka muutenkin 
on suosituin kone. 

Aivan oma lukunsa ovat pom¬ 
mikoneet. AW:ssa pommikonei¬ 
takaan ei lennä tietokone, vaan 
tehtäviä hoitavat ihmiset. Ennen 
lentoa miehistö kokoontuu len¬ 
tokentän neuvotteluhuoneeseen 
sopimaan tehtävistä ja tulevasta 
kohteesta. Ilmassa tunnelma on 
huikea kun useampi ampuja, 
pommittaja, lentäjä sekä navi¬ 
gaattori keskustelevat sisäpuhe¬ 
limessa ja ilmoittavat havaintoja 
vihollisista sekä muista ympäris¬ 
tön tapahtumista. Monesti pom¬ 
mikoneilla on mukana vielä 
omat saattohävittäjänsä. Pommi¬ 
koneen sisällä viljellään varsin 
rankkaa huumoria ja virtuaaliset 
kahvikupit, purukumit ja muu 
vastaava kuuluvat asiaan. 

Tankkeja käytetään usein vain 
skenaarioissa, sillä kukapa viitsi¬ 
si hukata aikaansa hitaissa siidy^- 
misissä rintamalle. Tosin tan¬ 
keissakin on tunnelmaa sikäli 
että komentaja, ajaja ja ampuja 
ovat kaikki ihmisiä. Ilmatorjun- 
tapanssareita on hyvä kä^Ttää 
tärkeimpien kohteiden puolus¬ 
tamiseen. Kuorma-auto on tar¬ 
peen lähinnä tarvikkeiden kulje¬ 
tusta varten. 

Sellaiset lentämisen perusasiat 
kuin kohtauskulmat, keskipa¬ 
koisvoima, sakkaus ja varsinkin 
syöksykierteet on otettava huo¬ 
mioon. Konetyyppien erilaiset 
ominaisuudet on syytä tuntea ja 
käyttää hyväkseen, sillä kaikilla 
koneilla ei voi lentää samalla ta¬ 
valla. Äärimmäinen realistisuus 
tietää luonnollisesti sitä, että 
lentäminen on vaikeampaa ja 
vaatii valtavasti enemmän har¬ 
joittelua kuin mikään muu tä¬ 
män hetken lentosimulaattori. 

Humanistien 

taistelutanner 

Vaikka ilmassa ei tunnetakaan 
armoa ja kaikki raukkamaisetkin 
temput ovat sallittuja, on AW:ssa 
tapaamani porukka ollut todella 
ystävällistä ja yleensä he ottavat 
uudet kasvot vastaan brittiläisel¬ 
lä kohteliaisuudella. Aloittelija 
saa helposti apua ja itse asiassa 
kokeneemmat lentäjät järjestävät 
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Air Wanior -sanastoa 

Ilmassa ollessa ei usein ole aikaa laverrella radiossa, joten asioi¬ 
ta puhutaan lyhentein. Tässä hieman yleisimpiä radioslangin 
termejä, kannattaa opetella koska usein radio on ilmassa ainoa 
tapa pysyä ajan tasalla siitä mitä vihollinen ja omat koneet ovat 
tekemässä. 

Alt Altitude, lentokorkeus 

B&Z Boom and Zoom. Kokeneempien lentäjien taistelutapa, jossa syök¬ 

sytään korkealta ja kovaa usein yllättyneen vihollisen kimppuun. 
Bogie Tunnistamaton lentokone 

BUFF Big Ugly Fat F?cker. Pommikone. 

Down Olen laskeutunut. Esim. ”down B6”, olen laskeutunut kentälle B6. 
Dweeb Aloittelija, mitättömyys, säälittävä olotila. 

E Energy, lentokoneen energia on lentokorkeuden ja nopeuden yh¬ 

distelmä. Mitä vähemmän energiaa, sitä vähemmän mahdollisuuksia. 

HQ Headquarters, päämaja. 

Icon Tunnistettu lentokone, esim.”icon B spit” tarkoittaa tunnistettu 
B-maan spitfire. 

OTW On the way. Tulossa ollaan. Esim. jos lentäjä lähettää radiolla avun¬ 
pyynnön, voi hätiin tuleva ilmoittaa muille olevansa matkalla paikalle 
”otw” viestillä. 

Ping Osuma, ”pinged you!” 

PNG Persona Non Grata, epäluotettava henkilö. PNG:ksi pääsee ampu¬ 
malla 24 tunnin sisällä kaksi kertaa alas ystävällisen koneen. PNG ei 
saa seuraavaan 24 tuntiin maaltaan bensaa eikä ammuksia. PNG;n 
ainoa keino päästä ilmaan on loikata vihollisen puolelle. 

Rev Revvin, muutan lentosuuntaa. 

RGR Roger, selvä, asia ymmärretty 

RTB Return to base, palaan tukikohtaan. Esim. ”rtb fuel”, palaan kentäl¬ 
le, polttoaine vähissä. 

Squad Squadron, laivue. Monet lentäjät ovat perustaneet laivueita, joilla on 
yleensä hierarkinen organisaatio komentajineen ja pienempine len- 
tueineen. Laivueet järjestävät usein omia harjoituksia ja ottavat joi- 
nain viikonloppuina mittaa toisista laivueista. UK AW;ssa lentäviä lai¬ 
vueita ovat muun muassa Kraits, Sins ja Brat Pack. 

T&B Turn and Burn, stallfight. Taistelutapa, jossa koneet kieppuvat tois¬ 
tensa ympärillä samalla jatkuvasti menettäen nopeutta sekä korkeut¬ 
ta. Perinteinen tyyli joka sopii hyvin aloittelijoille. 

Up Olen nousemassa kentältä. Esim. ”up from B6”, nousen 
kentältä B6. 

Vis Visible, näkyvissä. Esim. ”vis B spit”, B-maalainen spitfire 
näkyvissä. 

Warp Varpit aiheuttavat koneiden satunnaista ja epänormaalia poukkoilua, 
esim. saat vihollisen juuri tähtäimeesi ja sekunnin päästä tämä onkin 
sata metriä takanasi. Varpit aiheutuvat häiriöistä tietoliikenteessä, 
huonosta puhelinyhteydestä tai systeemin ylikuormituksesta. 
Varppeja esiintyy jonkin verran aina. 


Air Wanior Suomessa 

Suomen On-Line Pelien toimitusjohtaja Janne Pölösen mukaan linkki 
Suomesta aukeaa toukokuun alussa. Kuluja lentelystä tulee 99 
penniä/minuutti + ppm. Todennäköisesti järjestetään myös halvempi 
harjoitteluaika ruuhka>ajan ulkopuolelle. 

Linkki kulkee Telesammon kautta numerosta 929292. Yhteyden saa¬ 
tuasi kirjoita S AIRWAR ja kun linkki on valmis, rekisteröidy On-Lineen 
komennolla NEW. On-linen sitä kysyessä anna nimesi ja haluamasi sala¬ 
sana, jonka tietysti pistät muistiin. 

Lisätietoja saat MSG/Suomen On-Line Peleistä, numerosta 
(981)311 5666. 


usein erillisiä harjoitteluiltoja. It¬ 
se otin juuri osaa muiden pelaa¬ 
jien suunnittelemaan oppituntiin 
syöksypommituksen jalosta tai¬ 
dosta. Muutenkaan ei ole ollen¬ 
kaan ihmeellistä, että noviisi 
pyydetään lentämään koke¬ 
neempien mukaan. 

Kun on kuitenkin kysymys 
pelistä, lentäjille annetaan pis¬ 
teitä alas ammutuista vihollisista 
ja onnistuneista pommituksista. 
Tämäkään ei ole aivan suoravii¬ 
vaista, vaan pisteiden määrä 
riippuu siitä, onko suoritus 
päättynyt myös oman koneen 
tuhoon, laskuvarjohyppyyn (ai¬ 
na halveksittavaa), pakkolas¬ 
kuun vai onnistuneeseen las¬ 
keutumiseen. Lisäksi bonuspis- 
teitä annetaan tapoista viholli¬ 
sen ilmatilassa ja useammasta 
taposta samalla lennolla. 

Avuksi annetaan myös varsin 
paljon komentoja ja välineitä. Il¬ 
massa radio ja tutka ovat par¬ 
haita keinoja pysyä ajan tasalla 
kokonaistilanteesta. Maassa 
oleillaan joko yleisissä kaikille 
lentäjille avoinna olevissa kes¬ 
kustelupaikoissa, oman maan 
pääimjassa tai erityisissä suun- 
nitteluhuoneissa. Maassa olles¬ 
saan voi tutkia kuka on ilmassa, 
strategisen tilanteen, saatavilla 
olevan kaluston tai mennä vaik¬ 
ka radiohuoneeseen kysymään 
kuulumisia ilmassa olijoilta. Eri¬ 
tyisesti historiallisten kampanjoi¬ 
den tapaisina erityisiltoina suun¬ 
nittelu, neuvottelu ja tehtävien 
jako ovat lähes yhtä tärkeitä 
asioita kuin itse lentäminen. 

Harloittelalum^ 

Vaikka kuvittelisit olevasi Myö¬ 
hempien Aikojen Battler Britton 
lennettyäsi miljoona vuotta 
$WOTLia, karu totuus on, että 
uutta Air Warrioria odottaa to¬ 
della kova koulu. Ei kannata 
edes kuvitella tiputtelevansa ko¬ 
neita mielin määrin heti ensim¬ 
mäisenä iltana, itse taisin tuhou¬ 
tua kymmeniä kertoja ennen 
kuin onnistuin tuhoamaan en¬ 
simmäistäkään vihollista. Hyvin 
nopeasti oppii sen, että on ope¬ 
teltava lentämään arvaamatto¬ 
masti ja liikkumaan paljon sekä 
vaaka- että pystysuunnassa, 
koska muut lentäjät rokottavat 
virheistä armotta, ja lyijyllä. 

Aivan ehdottoman tärkeä taito 
on pystyä vaikeidenkin lento- 
liikkeiden aikana pitämään jat¬ 




kuva näköyhteys viholliskonee- 
seen. Kuvakulmien vaihtamisen 
on syytä tulla selkärangasta, 
koska jo pelkkä lentäminen tais¬ 
telutilanteessa vaatii uskomatto¬ 
man paljon keskittymistä. Vai¬ 
keudesta johtuen se ensimmäi¬ 
nen tappo tuntui joltain elämää 
suuremmalta ja sain paljon ym¬ 
märtävää hymähtelyä osakseni 
kun tuuletin saavutustani kurk¬ 
ku suorana radiossa. Jokainen 
on aloittelija joskus. 

Yhteyteen riittää 2400 bpsm 
modeemi, ja Air Wanioria pela- 
teksesi tarvitset erillisen tätä tar¬ 
koitusta varten tehdyn pääteoh¬ 
jelman. Ilmaista perusversiota 
on saatavilla PCJle, Amigalle, 
ST:Ile ja^ Macille. Näillä pärjää 
aluksi. 

PC-käyttäjille on olemassa 
erikseen ostettava SVGA Air 
Warrior. Grafiikka tässä versios¬ 
sa on tietysti huomattavasti pa¬ 
rempaa, mutta suurin hyöty on 
siitä että SVGA AW:ssa voi har¬ 
joitella kotona tietokonevastus- 
tajia vastaan tai modeemin/nol- 
lakaapelin välityksellä kaveria 
vastaan. Erittäin hyvä apu on 
myös mahdollisuus nauhoittaa 
lennot ja tutkia niitä myöhem¬ 
min. Myös pommituksen harjoit¬ 
telu on mahdollista SVGA AW:n 
uusimmalla 1.113g-versioIla. En¬ 
nen kuin lähdet kylvämään ra¬ 
hojasi, harjoittele vähintään niin 
kauan, että mätkit SVGA Air 
Warriorin Ace-vaikeustason pi¬ 
lotteja kohtalaisella menestyk¬ 
sellä. Muun hyvän lisäksi SVGA 
AW on modeemilla yhtä vastus¬ 
tajaa vastaankin paras pelaama^ 
ni modeemipeli, joten se saa va¬ 
rauksettoman suositteluni. 

Karttoja, lisägrafiikkaa, apu- 
tekstejä, nauhoituksia tehtävistä 
sekä muuta Air Warrioriin liitty¬ 
vää apumateriaalia löytyy Inter¬ 
netin kautta sekä Pelit-BBS:stä. 
Taivaalta tulet löytämään lentä- 
jäpoikamme Laaksosen, Talas- 
maan ja Nirvin. Englannin On- 
Lineä on mahdollista kokeilla 
nytkin soittamalla suoraan Eng¬ 
lantiin tai Internetin kautta. Re- 
member: Check your phonebill! 

Taivaalla tavataan, minut nä¬ 
ette taustapeilistänne. Hetken. 

Kaj "Iron Hog" Laaksonen 

Peliim 3/1994 
















ji änikortilla 
H toiseen 
todellisuuteen. 
CD-R0M:lla 
ehdit ensin! 


Panasonic Lasermate 562 

Panasonicilta on tullut markkinoille todella edullinen, erittäin 
laadukkaat ominaisuudet omaava CD-ROM -asema. Saat lähes 
normaalin aseman hinnalla tuplanopeuksisen ja hakuajaltaan 
nopean aseman. 

-Tuplanopeuksinen CD-ROM -asema, jossa siirto¬ 
nopeus enemmän kuin 300 KB/sekunnissa Ja 
keskimääräinen hakuaika n. 320 ms. 

-Täysin yhteensopiva MPC Taso 2-formaatin kanssa. 
-Yhteensopiva kaikkien tärkeimpien CD-formaattien 
kanssa. 

- Pakettiin kuuluu mukaan ohjainkortti Ja tarvittavat 
ohjelmat. 



Mitsumi Double Speed FXOOID 


Uusi tuplanopeusasema on Mitsumin ase Panasonicia vastaan. 

CD-ROM -asemien johtava valmistaja hinnoitteli tuplanopeus- 

asemat uusiksi. Nyt ei enää kannata odottaa hintojen alentu¬ 
mista vaan syöksyä kiinnostavien CD-ROM -ohjelmien mukaan. 

- Tuplanopeusasemassa siirtonopeus 350 KB/ 
sekunnissa Ja keskimääräinen hakuaika 250 ms. 

- MPC Taso 2-yhteensopiva. 

- 32 Kilotavun sisäinen cache-muisti Ja ohjelmalli¬ 
sesti lisättävissä 128 kilotavuun saakka. 

- Multisession Photo-CD, MPC Ja CD-ROM XA -yhteen¬ 
sopiva. 

- Erittäin pölytiiviiksi rakennettu asema takaa pitkän 
Ja ongelmattoman käytön. 

- Mukana tulee kaikki, mitä tarvitset laitteen asenta¬ 
miseksi tietokoneeseesi; kortti, ohjelmistoja kaa¬ 
pelit. 



1695 , 


Microsoft Encarta PC CD-ROM-pelit 




Saatavilla 
suuri valikoima 
erilaisia 
laadukkaita 
AduItCD 
-titteleitä PC:lle, 
Kysy lisää 
myynnistämme. 


MAD 

DOG MCCREE 

Maailman suosituimman kolikkope¬ 
lin CD-ROM -versio. Olet villissä 
lännessä tarkoituksenasi tuhota ri- 
kollisliiga. Olethan nopea ampu¬ 
maan! 


7TH GUEST 399,- 

Vuoden 1993 odotetuin ja kohu¬ 
tuin CD-ROM -peli. Kaksi levyllistä 
täynnä upeaa grafiikkaa Ja ennen- 
kuulemattoman mahtavaa musiik¬ 
kia. 


REBEL 

ASSAULT 


Lucas Artsin ensimmäinen aino¬ 
astaan CD:lle saatavissa oleva 
Star Wars-aiheinen toimintapeli, 
Jossa äänet Ja grafiikka päätähui¬ 
maavia. 


Aikuisten 

CD:t 


349,- LARRY VI. 399,- 

349,- LINKS COLL, EDITION . 369,- 

329,- LOST IN TIME. 299,- 

369,- MANIAC MANSION II TALKIE . 329,- 

299,- MAXIMUM OVERKILL. 395,- 

329,- MEGARACE . 329,- 

369,- MYST . 545,- 

329,- NAPOLEONICS. 399,- 

475,- PATRICIAN . 369,- 

545,- POLICE QUEST IV. 349,- 

349,- RETURN OF THE PHANTOM. 349,- 

429,- RETURN TO ZORK. 495,- 

329,- RINGVVORLD. 399,- 

545,- SAM & MAX HIT THE ROAD.369,- 

545,- SECRET VVEAPONS OF LUFTVV. .. 369,- 

545,- SHAREVVARE EXTRAVAGANZA ... 429,- 

395,- SHATTERED LANDS . 545,- 

395,- SHERLOCK HOLMES III .495,- 

329,- STRIKE COMMANDER . 429,- 

645,- TERMINATOR II CHESS WARS ... 369,- 

449,- ULTIMA l-VI. 695,- 

299,- ULTIMA Vili - THE PAGAN .545,- 

299,- ULTIMA UNDERVVORLD l-HI .495,- 

449,- ULTIMA UNDERW./WING C. Il ... 545,- 

449,- WHO SHOT JOHNNY ROCK? . 399,- 

449,- WORLD OF XEEN .349,- 


\h4kmiedm EncvdotKdL 


Mihin muut tietokonesanakirjat loppuvat, 
se on vasta Microsoft Encartan alku. Encar¬ 
tassa tieto on ainoastaan muutaman näp¬ 
päilyn takana. Uusi vuoden 1994 versio 
on asiatiedoiltaan täydellisesti päivitetty; 
grafiikkaa lisättyjä parannettu, enemmän 
havainnollisia animaatio-osuuksia, suoria 
video-osuuksia Ja digitoitua ääntä. 

Osta nyt tietosana- 

kirja. Josta koko | JUI% ^ 

perhe voi iloita. JyCi V 


ALONE IN THE DARK .... 
B-17/SILENT SERVICE . 

BLUE FORCE . 

CHESS MANIACS. 

CURSE OF ENCHANTIA . 
DAGGER OFAMON-RA .. 
DRACULA UNLEASHED . 

DRAGONS PHERE . 

DUNE . 

DUNE/7TH QUEST . 

DUNGEONHACK. 

ECO QUEST. 

EUROPEAN RACERS. 

EYE OF BEHOLDER l-lll . 
F-15 STRIKE EAGLE III 
FLIGHTSIM, TOOLKIT... 
GABRIEL KNIGHT .. 

GATEWAY II . 

GREAT NAVAL BATTLES 
HELLCAB . 

INCA. 

IRON HELIX 

JURASSIC PARK . 

JUTLAND ... 

KINGS QUEST VI. 

LANDS OF LORE . 























































Pari peliä päivässä 
pitaa 

tylsät tyypit 
loitolla 


Amiga & PC 


IITH HOUR CD ROM . 545,- 

1942: THE PACIFIC WAR 349,- 

ACES OFTHE DEEP.... 349,- 

ACES OF THE PACIFIC 329,- 

ACROSS THE RHINE ... 329,- 

A320 AIRBUS EUROPE. 299,- 329,- 

ALFRED CHICKEN . 199,- 

ALIEN III. .... 199,- 

AMBERMOON . ... 269,- 

APOCALYPSE.. 239,- 299,- 

ARCHER MACLEAN POOL . 199,- 299,- 

ARCHON ULTRA. 299,- 

ARMOURED FIST . 329,- 

BART VS THE WORLD. 239,- 

BATTLEDROME. 349,- 

BENEATH A STEEL SKY. 269,- 299,- 

BETRAYAL AT KRONDOR 349,- 

BIOFORGE. 359,- 

BLUE FORCE . 329,- 

BODY BLOWS. 239,- 269,- 

CAMPAIGN II . 269,- 299,- 

CARRIERS AT WAR II .. 359,- 

CHALLENGE OF THE FIVE REALMS . 399,- 

CHAMPIONSHIP MAN/WIN 3.1 . 239,- 

CHAMPIONSHIP MANAGER 92/93.239,- 269,- 

CHAOS ENGINE . 239,- 269,- 

CIVILIZATION. 269,- 329,- 

CLASSIC ADVENTURE . 399,- 

COMANCHE DATA II: OVER THE EDGE . 239,- 

COMBAT AIR PATROL. 239,- 

COMBAT CLASSICS II. 269,- 

CYBERRACE. 349,- 

DAEMONSGATE . 239,- 

DAGGER OF AMON RA. 329,- 


239,- 

239,- 

349,- 

329,- 

269,- 

299,- 

329,- 

329,- 

349,- 

329,- 

299,- 

299,- 

269,- 

329,- 

239,- 

269,- 

269,- 

399,- 

269,- 

399,- 

329,- 

329,- 

329,- 

269,- 

299,- 

329,- 

329,- 

269,- 

349,- 

329,- 

359,- 

299,- 

269,- 

299,- 

329,- 

329,- 

359,- 

329,- 

299,- 

299,- 

329,- 

349,- 

349,- 

269,- 

269,- 

329,- 

349,- 

329,- 

329,- 

329,- 

349,- 


FLIGHT SIM. 5 PARIS SCENERY 


FLIGHT SIM. 5.0 NY SCENERY. 

FLIGHT SIMULATOR 5.0 . 

FORMULA 1 GRAND PRIX . 269,- 

GENESIA. 239,- 

GOAU. 239,- 

GREAT NAVAL BAHLES 

GREAT NAVAL BATTLES II . 

GUNSHIP 2000 . 269,- 

HARVESTER . 

HIGH COMMAND . 

HIRED GUNS . 269,- 

HISTORY LINE 1914-18. 269,- 

INDIANA JONES IV ADVENTURE. 269,- 

INDY CAR RACING . 

INTERNATIONAL ICE HOCKEY. 

JAMES POND II. 239,- 

JURASSICPARK . 199, 

KRONOLOG . 

LANDS OF LORE . 269,- 

LEGACY OF SORASIL. 199,- 

LEISURE SUIT LARRY l&ll&lll . 

LEISURE SUIT LARRY V . 249,- 

LEISURE SUIT LARRY VI . 

LI N KS 386 PRO. 

LOSTVIKINGS. 239,- 


MANCHESTER UNITED PREMIER LEAG .. 239,- 


MANIAC MANSION II . 

MECHWARRIOR II . 

METAL & LACE 

MICRO MACHINES. 239,- 

NHL HOCKEY , 

OUTPOST . 

OVERDRIVE ..., 239,- 

PACIFIC STRIKE 
PACIFIC WAR 

PATRICIAN . 269,- 

PERIHELION . 269,- 

PINBALL DREAMS. 239,- 

PINBALL FANTASIES. 239,- 

PIRATES GOLD 


PRINCE OF PERSIA II. 

PRIVATEER .... 

QUEST FOR GLORY III . 

RAILROAD TYCOON DELUXE 


RISE OFTHE ROBOTS. 269,- 

RISE OFTHE ROBOTS SVGA . 

RULES OF ENGAGEMENT II. 269,- 

SEALTEAM ... 

SECRET OF MONKEY ISLAND II. 269,- 

SEEK & DESTROY. 239,- 

SENSIBLE SOCCER Vl.l. 239,- 

SENSIBLE WORLD OF SOCCER . 239,- 


SHADOWOFTHECOMET . 

SHADOWCASTER. 

SHATTERED LANDS .. 

SID MEIER'S CIVIL WAR ... 
SID MEIER COMPlUVTION . 
SIERRA AWARD WINNERS 


Amiga CD32 


7 GATFS OF lAMRAI A 

269 - 

FIRE FORCE 

269,- 

NIGEL MANSELL. 

. 239,- 

ALFRED CHICKEN 

239 !- 

FURY OFTHE FURRIES - 

. 239,- 

OVERKILL & LUNAR C . 

. 239,- 

ALIEN BREED SPECIAL ED. 

L49,- 

GLOBAL EFFECT 

... 239,- 

PINBALL FANTASIES. 

. 269,- 

ARABIAN NIGHTS 

.. 239,- 

HUMANS l-HI . 

... 269,- 

PIRATES GOLD . 

. 269,- 

BEAVERS . 

L99,- 

JAMES POND II 

... 239,- 

PREMIERE. 

.149,- 

BATTLECHESS .... 

269,- 

JURASSIC PARK . 

... 239,- 

PROJECT-X 

.149,- 

BRUTAL SPORTS FOOTBALL 

269,- 

K240__ 

. 239,- 

QWAK. 

.149,- 

CASTLES II. 

269,- 

LABYRINTH OF TIME . 

. 299,- 

RYDER CUP 

. 239,- 

CANNON FODDER 

239,- 

LEGACY OF SORASIL. 

. 239,- 

SEEK AND DESTROY. 

239,- 

CHAOS ENGINE .. 

239,- 

LIBERATION . 

. 299,- 

SENSIBLE SOCCER. 

. 239,- 

CHUCK ROCK. 

L49,- 

LORD OFTHE RINGS II . 

. 239,- 

SLEEPWALKER . 

239,- 

D-GENERATION ... 

239,- 

LOTUS TRILOGY. 

. 239,- 

SUPER PUTTY. 

149,- 

DANGEROUS STREETS. 

239,- 

MEAN ARENAS 

... 269,- 

SYNDICATE 

. 299,- 

nPFP CORF 

239,- 

MICROCOSMOS 

... 449,- 

TROLLS .... 

. 239,- 

DEFENDER OFTHE CROWN II . 

.. 239 !- 

MORPH. 

... 239,- 

TURRICAN III 

239,- 

DENNIS . 

.. 239,- 

MYTH . 

... 149,- 

WHALES VOYAGE. 

. 239,- 

ELITE II . 

.. 269,- 

NICK FALDO’S GOLF. 

... 269,- 

ZOOL. 

239,- 


LIBERATION 

239/299 


SECOND SAMURAI 

239 /- 


ELDER SCROLLS 

-/329 


POLICE QUEST IV 

-/329 


PRIVATEER/ 
RIGHTEOUS FIRE 

-/199 


RETURN TO ZORK SIMON THE SORCERER 





LEGEND OF 
KYRANDIA II 


DARKSIDE OFXEEN . 

DELTA V. 

DENNIS . 199,- 

DESERT STRIKE . 239,- 

DOOM . 

DRACULA. 239,- 

DUNE II. 239,- 

DUNGEON MASTER II. 

EVASIVE ACTION 
ELDER SCROLLS 

ELITE II . 239,- 

EYE OF BEHOLDER l-lll . 

F-1 (DOMARK) 199,- 

F-117A NIGHTHAWK. 269,- 

F-14 FLEET DEFENDER. 

FALCON 3.0 .. 


o.u . 

FALCON 3.02/MIG-29. 

FALCON 3.0/FA-18 HORNET 


329,- 

399,- 


299,- 

299,- 

269,- 

299,- 

299,- 

399,- 

299,- 

349,- 

299,- 

349,- 

329,- 

199,- 

199,- 


269/299 


BLOODNET 

-/329 


MASTERS OF ORION 

-im 


SIM CITY 2000 

-/299 


269/329 


269/329 


SIM LIFE . 

SKIDMARKS. 

SPACE HU LK. 

SPACE LEGENDS. 

SPACE QUEST V . 

SPACEWARD HO. 

STAR TREK 25TH AGA 
STREET FIGHTER II .... 

STRIKE COMMANDER 

STRIKE COMMANDER MISSION DISK 

STRIKE SQUAD. 

SUBWAR 2050 
SUPER FROG . 

SYNDICATE ... 

SYNDICATE DATA 
SYSTEM SHOCK 

TASK FORCE 1942 . 

TERMINATOR 2029.... 

TERMINATOR 2029 RAMPAGE . 

TERMINATOR II ARCADE 

TERMINATOR: RAMPAGE . 

TFX. 

THIRD REICH. 

TIE FIGHTER. 

TOM AND JERRY II . 

U.F.O. 

ULTIMA VII PART II. 

ULTIMA UNDERWORLD II 

UNNECESSARY ROUGHNESS. 

URIDIUM II . 

V FOR VICTORY IV. 

WAR IN RUSSIA. 

WARLORDS II . 

WAYNE GRETZKY lii .. 

WAYNE GRETZKY GOLD 
WEREWOLF: KA-50 ... 

WHEN TWO WORLDS WAR. 

WINGS OF GLORY. 

WOLFENSTEIN - SPEAR OF DESTINY 

WORLDS OF LEGEND . 

X-WING . 

X-WING DATA: B-WING 

X-WING/IMPERIAL PURSUIT. 

ZOOL II . 


269/269 


CANNON FODDER 

239/269 


MORTAL KOMBAT 

239/269 


STAR TREK II: 
JUDGMENT RITES 

-/329 


269,- 

239,- 

299,- 

239,- 


269,- 

239,- 


239,- 

299,- 

239,- 


239,- 


269,- 


269,- 


199,- 


299,- 


299,- 


329,- 

269,- 

329,- 

349,- 


269,- 

359,- 

199,- 

399,- 

329,- 


329,- 

239,- 

359,- 

329,- 

329,- 

329,- 

239,- 

299,- 

329,- 


299,- 

269,- 

329,- 

349,- 

329,- 

299,- 


349,- 

329,- 

329,- 

329,- 

329,- 

299,- 

369,- 

359,- 

329,- 

199,- 

299,- 

199,- 

199,- 

269,- 


INDYCAR RACING 

-im 


QUEST FQR GLORY IV 

-/329 


PREMIER MANAGER II 

199/269 




199.- 


199,- 


-/349 



















































































































Megadrive 


ART OF FIGHTING.495,- 

BARKLEY SHUT UP & JAM .449,- 

BODY COUNT .449,- 

BUBSY THE BOBCAT. 299,- 

CASTLEVANIA-NEW GENERAT. .. 449,- 

CJ ELEPHANT FUGITIVE.349,- 

COSMIC SPACEHEAD.429,- 

DOUBLE SVVITCH CD.495,- 

DRAGON'S LA\R CD .495,- 

DUNE CD .495,- 

EA 4-WAY PLAY ADAPTERI . 295,- 

ECCO THE DOLPHIN. 429,- 

F-1 (DOMARK) .469,- 

FINAL FIGHT CD. 495,- 

FLASHBACK .469,- 

GLOBAL GLADIATORS .249,- 

HYPERDUNK .449,- 


JAMES POND III.299,- 

JOE MONTANA CD .495,- 

JOHN MADDEN 94.449,- 

JUNGLE STRIKE.469,- 

JURASSIC PARK .449,- 

LETHAL ENFORCES. 595,- 

MCDONALD’S TREASURELAND . 349,- 

MICKEY 6 DONALD. 299,- 

MICRO MACHINES.429,- 

MIG-29 (DOMARK) .449,- 

MORTAL KOMBAT.495,- 

MUTANT LEAGUE HOCKEY.449,- 

NBA 94 SHOWDOWN .495,- 

NBA JAM.495,- 

NHL HOCKEY 94 .449,- 

NHL HOCKEY 94 CD . 495,- 

NORMY'S BEACH BABES.449,- 


PGA EUROPEAN TOUR.449, 

PIRATES GOLD .495, 

PRINCE OF PERSIA .449, 

PRIZE RGHTER CD.495, 

REN & STIMPY .449, 

ROBO ALESTE CD USA.399, 

SENSIBLE SOCCER.429, 

SHINING FORCE .495, 

SHINOBI III.429, 

SKITCHING.449, 

SONIC 2 . 299, 

SONIC CD. 495, 

SPLATTERHOUSEIII 469, 

STREET FIGHTER II 595, 

THUNDERHAVVK CD 495, 

WWF RAGE IN CAGE CD .495, 

ZOOL. 299, 



SONIC III ETERNAL CHAMPIONS FIFA SOCCER 

545,- 595,- 495,- 

Super Nintendo 




WOLFENSTEIN 

545,- 


NHL HOCKEY 94 JURASSIC PARK 

495,- 545,- 


SUPER MARIO 


F-1 POLE POSITION 


ALL STARS 

545,- 


545,- 


7TH SAGA. 595,- 

ACTRAISER II.495,- 

ALADDIN. 545,- 

ALIEN VS. PREDATOR.495,- 

ASTERIX.495,- 

BATTLETOADS & DOUBLE DRA. 495,- 

BRETT HULL HOCKEY. 545,- 

CHAOS ENGINE PAL. 545,- 

CLAYFIGHTER PAL .495,- 

DAFFY DUCK-MARVIN MISSION 495,- 

DENNIS THE MENACE .545,- 

EQUINOX: SOLSTICE II .495,- 

FLASHBACK .495,- 

GOOF TROOP. 545,- 


JAGUAR XJ 220.495,- 

JOHN MADDEN 94 PAL .495,- 

LEMMINGS 2 . 545,- 

LETHAL ENFORCERS PAL .695,- 

LOST VIKINGS.495,- 

MARIO & WARIO. 545,- 

MARICS TIME MACHINE PAL .... 495,- 

MICKEY'S TOON TOWN AD.545,- 

MORTAL KOMBAT PAL. 595,- 

NBA JAM PAL . 595,- 

NFL FOOTBALL PAL.495,- 

NHL HOCKEY 94 PAL.495,- 

R-TYPE III PAL.545,- 

ROCK'N ROLL RACING PAL. 495,- 


SECRET OF MANA.595,- 

SENSIBLE SOCCER.545,- 

SKYBLAZER .495,- 

SPACE ACE PAL.495,- 

SUPER EMPIRE STRIKES BACK . 545,- 

SUPER MEGAMAN .545,- 

TOM & JERRY.495,- 

TURTLES V.545,- 

VIRTUAL SOCCER PAL.495,- 

WINTER OLYMPICS 94.495,- 

WORLD CUP STRIKER PAL.495,- 

YOUNG MERLIN PAL . 545,- 

ZOMBIES ATE MY NEIGH. 545,- 

ZOOL PAL.495,- 


Gameboy 



ALFRED CHICKEN . 279,- 

ASTERIX. 279,- 

BATTLETOADS II .259,- 

BRAM STOKERS DRACULA . 259,- 

CHASE HQ II. 279,- 

DARKWING DUCK. 269,- 

DENNIS THE MENACE . 259,- 

DOUBLE DRAGON III . 249,- 

F-15 STRIKE EAGLE .249,- 

FINAL FANTASY LEGEND III.329,- 

FLINTSTONES. 249,- 

JAMES POND . 259,- 


JETSONS . 

. 249,- 

JURASSIC PARK . 

. 279,- 

KIRBY'S PINBALL 

, 279,- 

KONAMI GOLF ., 

, 269,- 

LAST ACTION HERO . 

, 259,- 

LAWNMOWER MAN . 

, 279,- 

METAL MASTERS 

279,- 

NBA JAM. 

279- 

NIGFI MAN.SFI 1 ORQ . 

PINBALL DREAMS. 

269!- 

ROAD RASH . 

269,- 

SENSIBLE SOCCER. 

279,- 


SIMPSONS III .279, 

SPIDERMAN AND X-MEN . 279, 

SUPER MARIOLAND II . 289, 

TALE SPIN. 289, 

TETRIS.259, 

TETRIS II. 279, 

TINY TOONS II . 279, 

TOM & JERRY II. 279, 

TOTAL CARNAGE. 279, 

WWF III .249, 

YOGI BEAR.279, 

ZOOL. 279, 



Nintendo 


ADDAMS FAMILY .389,- 

ALIEN III.399,- 

ARIEL - LITTLE MERMAID .399,- 

BARBIE.399,- 

BATMAN RETURNS .445,- 

BUBBLE BOBBLE II .399,- 

DARKWING DUCK.429,- 

F117A STEALTH FIGHTER.395,- 


FELIX THE CAT.395,- 

FERRARI GRAND PRIX . 369,- 

FIRE'N' ICE .349,- 

FLINTSTONES.429,- 

GEORGE FOREMAN BOXING.389,- 

Gl JOE II. 299,- 

HOOK. 345,- 

JETSONS .489,- 

JIMMY CONNOR TENNIS . 399,- 

KICK OFF.299,- 

LITTLE NEMO: DREAM MASTER 389,- 

MEGAMAN V .449,- 

MISSION IMPOSSIBLE.199,- 

PARASOL STARS .389,- 


RESCUE RANGERS II.449, 

SIMPSONS II .349, 

SMASH TV .349, 

SPIDERMAN & SINISTER SIX .... 345, 
STAR TREK NEXT GENERATION . 389, 

SUPER TURRICAN.345, 

TALE SPIN.349, 

TERMINATOR.398, 

TINY TOONS.429, 

TINY TOONS CARTOON WORK... 454, 

TURTLES III .399, 

WWF III - KING OF RING.454, 

YOUNG INDIANA JONES .454, 

ZEN INTERGALACTIC NINJA.399, 


ToitB»tusäh(3ot: Joiteidn iimoftaksessa maimmija petejä ei vielä ote juthafetu, mutfe voit jättää oHstä tilauksen, jolloin lähe^s tapahtua välittömästi pelin 
tahua maahan. Tarjouspöien hinta nousee normaatiksi alennetun erän teputtua. Hinnat on tarkistettu itmoituksen tekovaiheessa ja ne ovat posömyynti- 
hintcja, joihin lisätään tolmitoskuti^ SO-SJ markkaa. Pidätämme oikeuden hinnanmuutoksiin. 


Pelit kiertoon, 
Call Corn 0600 


9-2001 



Corn 2001 





Vastaan¬ 

ottaja 

maksaa 

posti¬ 

maksun 


COM 

2001 


PL 536,90101 Oulu 


CLIFFHANGER 

MD 395/sn 449,- 


Tilaaja:...... 

Osoite:.cr............. 

Postinro:.Postitoimipaikka: .... 

Puhelin: .Allekirjoitus:.... 

“ “ _ (alle 18 ifttotta hottioQjan allekirjoitus) 


Postita tHaus jo tänään 


Vastauslähetys 

90100/537 


Vanha peli on vaihdossa rahaa! Paljonko? 
Soita vaihtopörssiin 0600-9-2001. Kerromme 
vanhan pelisi hinnan heti. Samalla saat tietää 
edullisista vaihtopeleistämme. 

CalICom 0600-9-2001 vain 5,30/min.+ppm! 


Oyillä on Suo¬ 
men Suora¬ 
markkinointilii¬ 
ton myöntämä 
Reilun Pelin 
Jäsen-merkki. 
SSML edellyt¬ 
tää markkinoin¬ 
nilta: 

- lain ja hyvien 
tapojen nou¬ 
dattamista 

- rehellisyyttä 
ja totuuden¬ 
mukaisuutta. 

Corn 2001 Oy hipaa. 


Liity ComClubiin! 

Saat 

-U XV. jäsenlehden 
-4 X V. kuvaston 
-maahantuojan 
alennukset 
Corn 2001 Oy:n 
tuotteista ym... 


Corn 2001 Oy:n tuotekuvasto toimitetaan tilauksen tehneille. 


Vain orynaalissa on manuaali. 

Corn 2001 
081-33 60 44 


PL 536 
90101 OULU 
PUH. 981-336644 
FAX 981-337722 


Revi pelistä 
huumoria, 
älä parhaita 
pelihousujasi! 


SONY 


IMAGESOFT 


Toimitus postiennakolla tai Jos haluat maksaa Visa-, OK-, Eurocard- tai MasterCard 
-korteilla, täytä numero- Ja voimassaolokentät 


Palvelemme ma-pe 9-20, la 10-15 
Liikkeemme Oulussa: Pelimafia, Hallituskatu 31 


Liityn ComClubin jäseneksi hintaan 195mlt/vs, 
Omistan EH Amiga, EH PC, EH Super Nintenck), 

EH Megadrive, EH Gameboy, EHNintencJo 
EH Tilaan seuraavat tuotteet (muista mainita laite) 
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“avis tulee 


■ Kanadalainen Advanced 
Gravis Computer Techlogy 
on perustanut oman tytäryhtiön¬ 
sä Belgiaan. Tähän asti Gravik¬ 
sen markkinointia on hoitanut 
Logitech. 

Graviksen Euroopan myynti- 
ja jakelukeskus hoitaa tästä läh¬ 
tien markkinoinnin ja myynnin 
Britanniassa, Skandinaviassa, 
Itä-Euroopassa ja Lähi-idässä. 
Asiakastukea hoitaa englantilai¬ 
nen Zye Technology, puhelin 
Suomesta soitettaessa on 990- 
44-293-531 221. 


Koonnut Tuija Linden 


Uriieiiua 
Accoiadeita 

Tässä lehdessä arvosteltu Un- 
necessary Roughness on en¬ 
simmäinen Accoladen urheilupe- 
ii, joka julkaistaan uuden Sport 

Accolade -nimen alla. Mutta lisää 
on tulossa. 

Video Sports Football (työnimi) 
on CD-ROMille ilmestyvä amerikka¬ 
lainen jalkapallo, joka käyttää aitoja 
videoituja Orlando Predatorsin pele¬ 
jä pohjanaan. Ideana on valmentaa 
joukkue liigan voittoon. Valmentajan 
päätökset vaikuttavat nähtävään vi¬ 
deopätkään. 

Lisäksi Accolade julkaisee Sum¬ 
mer Challengen ja Winter Challen- 
gen budjetti-CD.nä. Lisää kokoelmia 
on tulossa. 





IHMISKUNNAN 

TUIKVAISUUS 

□ Maapallo on tuhottu. Olet vastuussa viimeisestä ydinvoimalla 
toimivasta avaruustutkimusteknologiasta. Tehtäväsi on etsiä 
uusia maailmoja ja rekentaa uudestaan ihmiskunnalle sopiva sivili¬ 
saatio. 

Outpost on CD-ROM-peli, jonka on suunnitellut Bruce Balfour, 
entinen NASAn Amesin tutkimuskeskuksen johtaja. Se on realisti¬ 
nen strategispainotteinen simulaatio, joka pohjautuu NASAn ny¬ 
kyisiin tutkimuksiin avaruustieteestä, robotiikasta, maaperän muo¬ 
dostuksesta ja planeettojen välisestä avaruusalusten suunnittelusta. 

Tehtävä ei suinkaan lopu siirtokunnan perustamiseen, ihmiset pi¬ 
tää myös pitää hengissä ja terveinä. Sen lisäksi, että ilmasto-olosuh¬ 
teet ovat kamalat, rutto uhkaa ja viereisten planeettojen kansa on 
vihamielistä. Ruoasta, vedestä ja jopa ilmasta on taisteltava. 

Outpost ilmestyy huhtikuussa Sierralta. 


Pelintekoa 

yliopistoissa 

Middlesexin yliopistossa Englan¬ 
nissa aloitetaan syyskuussa 
opinnot "Interaktiivisten pelien 
suunnittelussa ja tuottamisessa”. 
Pelintekoa voi opiskella kandi¬ 
daatiksi tai maisteriksi asti. Mui¬ 
den yliopistojen odotetaan seu- 
raavan perässä. 

Kurssin takana ovat muun 
muassa Ocean, Domark ja Sega, 
jotka muiden suurten pelitalojen 
ohella ovat huolissaan, mistä 
saada uutta ohjelmoija- ja pelin- 
suunnitteluverta. Luentoja vetä¬ 
vät pelitalojen ammattilaiset. 
Myös työkokemuksen hankki¬ 
mista varten on paikkoja tarjol¬ 
la. 


iiiteiplaf 

^MCA 

■ Filmijätti MCA/Universal ja 
kovasti nouseva pelitalo 
Interplay ovat lyöneet hynttyyt 
yhteen. Se tarkoittaa sitä, että 
Interplayllä on automaattisesti 
käytössään lisenssit kaikkiin 
Universalin leffoihin ja televisi¬ 
osarjoihin. 

Vielä tänä vuonna Interplay 
keskittyy tekemään sekä CD- et¬ 
tä konsolipelejä, mutta johtajan¬ 
sa Brian Eargon mukaan jo ensi 
vuonna 75 prosenttia myynnistä 
on CD:tä. 


Blooilhoase Ij/rää 

■ Suomalainen Stardustilla mainetta niittänyt Bloodhouse me¬ 
nee lujaa eteenpäin. Stardust on laajenemassa 256-väriseksi 
SuperStardustiksi AGA-koneille. Peliä ollaan lisäksi kääntämässä 
Atari STE;lle ja CD32;lle. PC-version kääntää ranskalainen Silmaris 
alkuperäisen Amiga-version pohjalta kesään mennessä. 

Bloodhouse on saanut myös Silmariksen pelien yksinoikeusedus- 
tuksen Suomessa. Silmarikselta on tulossa muun muassa Ishar DI 
ja Robiiison’s Requim, joka on "eloonjäämissimulaatio” ihmisen 
kyvystä pysyä hengissä alienien asuttamalla planeetalla. 

Bloodhouselta on tänä vuonna tulossa ainakin kolme omaakin 
peliä, Leokadianin lisäksi esimerkiksi Utopos II Amiga 1200:lle. Li¬ 
säksi Atarin kanssa on neuvoteltu Jaguar-peleistä. 


## 


■ Bethesda Softvvorksm Del- 
ta-V kytkee pelaajan Verk¬ 
koon Netrunneriksi taistele¬ 
maan toisia Netrunnereita vastaan. 
Jos pelaajan puoli on voitollinen, 
hän voi käyttää bonuspisteitään pa- 
rannellakseen aseistustaan, tulivoi¬ 
maansa ja nopeuttaan ennen kuin 
hän syöksyy uuteen koetukseen. 

Delta-V on nopeaa, kolmiulotteista 
polygonigrafiikkaa käyttävä avaruus- 


lentely, joka onnistuu myös kuuden 
Netrunnerin modeemipeluuna. 

Bethesdan Euroopan-jevittäjä U.S 
Gold tuo Delta-V:n PC:lle piakkoin. 





























Hobokenitt 

sapamkarH 

Legendin seuraava scifi-peli Superhero League of Hoboken vie 
pelaajan Steve Meretzkyn outoon mielikuvitusmaailmaan. 

Yhdysvallat on painajaismainen maa, jossa jylläävät kammottavat 
mutantoituneet hirviöt keskellä ydinjätettä ja säteilyä. Mutta pienes¬ 
sä New Jerseyssä on supersankareitten ryhmä, joka on päättänyt 
pelastaa maailman. 

Supersankareitten ryhmään kuuluvat Captain Excitement, Zaniac 
ja Tropical Oil Man, joilla on superkykyjä muun muassa ruostuttaa, 
nostaa kolesterolia ja puhua kuusijalkaisille eläimille. Vastustajina 
ovat esimerkiksi McMutant, Steroidi Mies ja pahimpana Lakimiehet! 
Arkkinemesiksen nimi on Dr Entropy. 

Hoboken käyttää laajennettua Xanthin käyttäjäliittymää ja yhdis¬ 
tää puzzleja, taistelua ja omituista huumoria. Roolipelimäinen seik¬ 
kailu ilmestynee kesäkuussa ja Euroopassa levittäjänä toimii Acco- 
lade. 


iläralat tulevat 

■ Toukokuun alusta lähtien kaikissa tietokone-, konsoli- ja CD- 
peleissä on ikärajoitus. Ikärajat ovat ELSPAN (Euroopean Lei- 
sure Software Publishers Association) eli pelitalojen yhteenliittymän 
muodostamat ja ovat ainoastaan ohjeellisia. Itse asiassa ELSPA halu¬ 
si ottaa käyttöön ikärajat, ennen kuin niistä tehdään laki. 

Ikäryhmiä on neljä: 0-10-vuotiaat, 11-14-vuotiaat, 15-17-vuotiaat 
ja yli 18-vuotiaat. Ikärajoitus merkitään oheisella tarralla, josta ruk¬ 
sataan sopivat ikä. Tarran kuvaama peli sopii siis kaikille. 

Pelitalot saavat itse päättää, mihin ryhmään heidän pelinsä kuu¬ 
luu. Ikärajoitus on siis vain ohjeellinen, eikä sido ostajia eikä myy¬ 
jiä. 



Tarran tarpeellisuudesta voidaan olla monta mieltä, mutta tarran 
ei. Taas on paikattu joku espanjalainen kotirouva hah-hah-hauskan piirrok¬ 
sen tekijäksi. Tympeä. 


For Ägfö • Pour .4ges • Para Anos * Fiirjah 
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Hiiri piiioon 

Ainaisista tilaongelmista tietokone- 
tasollaan kärsiville on näppärä rat¬ 
kaisu: pyörivä hiiripöytä, jonka voi 
tarvittaessa piilottaa työpöydän alle. 
Hiiripöytä kiinnitetään pöytäievyyn 
ja se on helppo asentaa oikealle kor¬ 
keudelle ja kohdalle. 

Hiiripöytää on saatavilla sekä ran- 
netuellisena että -tuettomana. Taat¬ 
tua suomalaista patentoitua laatu¬ 
työtä olevaa pöytää edustaa Top 
Cousins Oy, puh. (90) 653 354. 



Väärä hinta j 

Viime lehdessä oli Cybermanin | 
kohdalle pujahtanut painovir- i 
hepaholainen. Oikea hinta on | 
miltei tuplasti ilmoitetun suu- j 
niinen, eli noin 995 mk. \ 



"Hänen on maksettava" 

■ Tuntematon salamurhaaja on haavoittanut Elturelin johtajaa ja 
hänen maagiaan. Samalla Lord Dheltin pyhä amuletti on varas¬ 
tettu. Kleeri Berelduin Shondar kavereineen syöksyy apuun ja van¬ 
noo valan: ”Se, joka yrittää pitää tämän amuletin, saa maksaa”. 
Amuletin saa käsiinsä Strahd. 

Tästä alkaa SSLn viimeisiksi AD&D-roolipeleiksi jäävä Ravenloft. 
Pelaajan on tietysti palautettava amuletti oikealle omistajalleen ja 
lunastettava vala. 

Muodikkaaseen Underworld-tyyliin liikkuva Ravenloft sisältää yli 
30 hahmoa, yli 60 maagi- ja pappistaikaa ja yli 30 valittavaa naa¬ 
maa. Valaistuksella on tärkeä rooli: soihdut, takat ja vuorokauden 
vaihtelu vaikuttavat peliin. Ja kun peli kerran vilisee vampyyreitä, 
myös kuulla ja 
päivänvalolla on 
oma tärkeä teh¬ 
tävänsä. 

Goottilainen 
kauhuroolipeli 
ilmestyy U.S. 

Goldilta PC CD- 
ROMille huhti¬ 
kuussa, levyk¬ 
keillä touko¬ 
kuussa. 


SSI 

menetti 

AU&D:tt 


■ TSR ja SSI eivät enää tee 
yhteistyötä Advanced 
Dungeons & Dragons -sarjassa. 
Yhteistyö on jatkunut jo useita 
vuosia ja SSI on saanut myytyä 
AD&D-tietokonepelejään yli 2 
miljoonan kappaleen verran. 

Maailman johtava roolipeli- 
suunnittelija TSR pitää tästä läh¬ 
tien peliensä oikeudet itsellään 
ja perustaa kehitysryhmän suun¬ 
nittelemaan peleistään tietoko¬ 
neversiot. Ensimmäiset näistä il¬ 
mestyvät ensi vuoden puolella 
TSR:n oman tuotemerkin kautta. 

SSI julkaisee kuitenkin vielä 
muutaman TSR-pelin. Tulossa 
ovat esimerkiksi Ravenloft ja 
Dark Sun H. 


3/1994m Pelit 












































On vuosi 1999. Maailmansotia ei ole koskaan 
ollut. Teknologia on jäänyt jälkeen: televisio 
on mustavalkoinen, mikroaaltouuneja ei ole, 
ihmiskunta elää rauhassa. 

Kunnes Styxin tasavallan johtaja Biardax 
Maidrear saa päähänsä valloittaa maailman. 
Valloituksen hän aloittaa panostamalla tek¬ 
nologiaan ja kehittämällä viidessä vuodessa 
valtavia ydinkäyttöisiä tuhokoneita. 

Vain yksi mies on Blardaxia vastassa: 

Sven Svardensvart. Hän on keksijä, joka on 
kehittänyt ihmeellisen lentävän koneen: 
Bansheen. 

Upea taustatarina vie Coren uuteen scifi- 
ampumapeliin Banshee. Vertikaalisesti vieri¬ 
vässä pelissä on kuusi kenttää, joista ensim¬ 
mäistä viittä pelataan Banshee-hävittäjällä. 
Kuudennessa koneeksi saadaan aiivalono- 
peuksinen Banshee. 

Banshee ilmestyy toukokuussa CD32:lle ja 
Amiga 1200.ile ja myöhemmin PC:lle Corelta. 


Microsoft 

panostaa koteihin 


kahden eri datalevykkeen 
muodossa. 


Sierra ja Tsunami riitelevät 


Kun Sierran talousjohtaja 
Edmond Heinbockel 

vuonna 1991 erosi virastaan ja 
perusti oman ohjelmistotalon 
vajaan kilometrin päähän enti¬ 
sestä työnantajastaan, hän tus¬ 
kin aavisti istuvansa runsaat 
kaksi vuotta oikeudessa. Näin 
kuitenkin kävi, sillä Sierra haas¬ 
toi uuden kilpailijansa Tsunami 
Median välittömästi oikeuteen 
teknologian ja henkilöstön va¬ 
rastamisesta. Se, että sekä Sierra 
että Tsunami sijaitsevat Oak- 
hurstissa, runsaan tuhannen 
asukkkan pitäjässä Yosemiten 
kansallispuiston kupeessa, ei 
ole tehnyt yritysten yhteiseloa 
yhtään helpommaksi, semmin¬ 
kin kun Heinbockel vei men¬ 
nessään huomattavan osan Sier¬ 
ran henkilökunnasta. Vielä tällä¬ 
kin hetkellä noin puolet tsuna- 


milaisista on entisiä Sierran 
työntekijöitä. 

Sittemmin Sierra ja Tsunami 
ovat ottaneet säännöllisesti yh¬ 
teen oikeussalissa, sillä entisinä 
sierralaisina Tsunamin perustajat 
keskittyivät aluksi nimenomaan 
sierramaisiin seikkailupeleihin 
kuten Ringworldiin, mikä on 
tietysti ärsyttänyt Sierran johtoa 
entisestään. Kahden vuoden rii¬ 
telyn jälkeen syytteet on yksi 
toisensa jälkeen saatu lopulta 
käsiteltyä, mutta tuloksena on 
huomattava varojen siirto Sier¬ 
ralta ja Tsunamilta amerikkalais¬ 
ten lakimiesten kukkaroihin, je 
he osaavat hinnoitella palvelun¬ 
sa. Eli älkää ihmetelkö, miksei 
Sierralla ole ollut varaa uusia 
seikkailupeliensä taustaohjel¬ 
maa ennen Larry kuutosta. 

Jyrki J J. Kasvi 


PC:t vakaavat koteja yhä kiihtyvällä vauhdilla, esimerkiksi Yh¬ 
dysvalloissa PC on jo 26 miljoonassa kotitaloudessa ja noin 
5,5 miljoonaa aikoo hankkia sen pian (Inteco Corporationin tutki¬ 
mus vuonna 1993). 

Microsoft ei aio jäädä lepäämään laakereillaan, vaan on perusta¬ 
nut koteihin tarkoitetun tuotelinjan nimeltä Microsoft Home. 
Microsoft Home -tavaramerkki tuo markkinoille koko perheelle tar¬ 
koitettuja hyödyllisiä ja myös viihteellisiä ohjelmia. 

Kehittäessään tavaramerkkiä Microsoft keskusteli perheiden kans¬ 
sa yli 5000 tuntia saadakseen selville, mitä perheet odottavat kotei¬ 
hin tarkoitetulta PC-ohjelmistolta. Tuloksena syntyi esimerkiksi uusi 
versio Microsoft Money -ohjelmistosta, Microsoft Works ja Microsoft 
Encarta. Lasten luovuutta lisääviä ohjelmistoja ovat muun muassa 
Creative Writer ja Eine Artist, jotka vuovät lapset Imaginopolis-nimi- 
seen maailmaan McZee-hahmon johdatuksella. 

Microsoft Elight Simulatorin, Microsoft Golfin ja Microsoft Arca- 
den avulla Microsoft rynnistää myös pelimarkkinoille. 


Lyhyesti 

■ Heimdall 2 ilmestyy huhtikuussa Corelta. Luvassa on tutkitta¬ 
vaksi kuusi eri maata ja pehmeää sarjakuvamaista grafiikkaa 

Amigalle ja PC:Ile. 

■ Logitech on avannut oman tukipurk- 
kinsa tuotteittensa käyttäjille. BBS on 
Hollannissa ja se palvelee Benelux-maita 
ja Skandinaviaa 24 tuntia vuorokaudessa 
numerossa 990-31-3465-62523. 

■ Electronic Arts on nyt ostanut Broder- 
bundin, joka tuottaa lähinnä opetus- ja ”edutainment”-ohjelmia 
lapsille. EA:sta tuli näin Microsoftin kotihaaran tärkein kilpailija. 

■ Mindscapesta on pikkuhiljaa tulossa Software Toolworks. 
Mindscapen omat pelit ilmestyvät kuitenkin vielä vanhan tutun 
tuotemerkin alla. 

■ Viime lehdessä arvostellun Kronologin eurooppalaisessa ver¬ 
siossa toisen maailmansodan voittikin Neuvostoliitto, eikä suin¬ 
kaan Saksa niin kuin alkuperäisessä pelissä. Eurooppa-version 
nimi on Red Hell ja se tulee 
markkinoille Cyberdreamsil- 
ta. 

■ TIE Eighter tulee näillä 
näkymin vasta kesäkuussa. 

X-Wingin tapaan myös sii¬ 
hen on tulossa lisätehtäviä 


UUSI 

iBim- 


TIKKU 


Jetstick on nimeltään CH 
Productsin uusin lentotikku. 
Tikku on tarkoitettu nimen¬ 
omaan lentokone-, helikop¬ 
teri- ja ajopeieihin ja -simu- 
laattoreihin. 

Jetstickiä tuo maahan 
muun muassa Sanura Suo¬ 
mi Oy, puh. (90) 565 3600. 
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■ MegaZone laajentaa toi¬ 
mintaansa. Nyt on Tampe¬ 
reen ja Helsingin valloituksen 
jälkeen vuorossa Turku. 

Turun MegaZonessa on 700 
neliötä sotimistilaa osoitteessa 
Kristiinankatu 8. Avoinna Mega- 
zone on päivittäin klo 13-22. 
Varauksia voi tehdä numerosta 
(921) 250 001. 



mve Table 

-kortti 

Logiteciiiltä 

■ Logitech on näillä hetkillä 
tuomassa markkinoille 
uutta l6-bittistä äänikorttia ni¬ 
meltä SoundMan Wave. Kortis¬ 
sa on Yamahan OPL-4-piiri, joka 
mahdollistaa 128 eri soittimen ja 
äänilähteen toistamisen. Kaikki 
General Midi -äänet soitetaan 
suoraan piirin kautta. 

Kortti on yhteensopiva Sound 
Blasterin ja Pron sekä AdLibin 
kanssa. Siinä on myös SCSI-II- 
väylä CD-ROMin liittämistä var¬ 
ten. SoundMan Wavea tuo maa¬ 
han muun muassa Toptronics 
(921) 2546 666 ja hinta on noin 
1900 markkaa. 


Sound Blaster AWE12 

MUUSIKON 


iALINTA 


■ Suurimman ja tunnetuimman äänikorttien 
valmistajan Croativen uusi lippulaiva on 
Sound Blaster Advanced Wave Effects 32, Kortin 
ominaisuudet vastaavat massiivista nimeä, kortti 
nimittäin hallitsee ainakin periaattessa kaiken mi¬ 
tä modernilta äänikortilta voidaan odottaa. 

Perusrunkona on tuttu SB 16, johon on lisätty 
wavetable~syntetisaattori, kolme erilaista CD- 
ROM-liitäntää ja laajennettava RAM-muisti lisäsoit- 
timia varten. Digitointi hoituu luonnollisesti 16- 
bittisesti ja lisäksi kortille voi erikseen hankkia 
signaaliprosessorin hoitamaan esimerkiksi digi¬ 
toinnin pakkausta ja purkua. Useimmista muista 
äänikorteista poiketen kortilla on myös efektipro- 
sessori, jonka avulla voidaan elävöittää musiikkia 
erilaisilla kaiku- ja reverb-efekteillä. Kortti on yh¬ 
teensopiva vanhojen standardien, Sound Blasterin 
ja AdLibin, kanssa. 

Ääntä kortilla synnyttävät perinteinen OPL-3 FM 
-generaattori sekä uusi EMU8000 DSP -wavetable- 
generaattori. Emu on erittäin tunnettu ammatti¬ 
käyttöön tarkoitetuista syntetisaattoreistaan sekä 
äänipiireistä. Saman valmistajan aikaisempi ääni- 
piiri löytyy esimerkiksi CL:n Waveblasterista. 

Wavetablea varten kortilla on General MIDI -in¬ 
strumentit pakattuina yhden megatavun ROM- 
muistille. 512 kilotavun RAM-muisti on tarkoitettu 
omien instrumenttien ja erikseen hankittavien in- 
strumenttikirjastojen käyttöä varten. Kortti ei siis 
ole rajoittunut ROM-muistilla olevaan ja monesti 
turhan suppeaan General MIDI -soitinvalikoi- 
maan. 

RAM-muistia voidaan laajentaa SIMM-moduleil- 
la, jolloin suurin muistimäärä on 28 megatavua. 
Tähän mahtuu tarpeen tullen jo todella paljon 
huippulaatuisia instrumenttisampleja. Kortin mu¬ 
kana toimitetaan Roland GS- ja MT32-instrumen- 
tit. 

MPU-401-yhteensopivuus tämän tason kortissa 
on onneksi itsestäänselvyys. Soitinten laatu on 
kokonaisuutena kelvollinen, tosin jotkut soittimet 
ovat yllättävän keskinkertaisia. Varmaa on kuiten¬ 
kin se, että jälkeenpäin toimitettavista soitinkirjas- 
toista löytyy huomattavasti parempilaatuisia 
sampleja kuin kortin ROM-muistilla olevat. 

Kortin mukaan on pakattu todella kattava ja 
laadukas valikoima ohjelmia äänenkäsittelyyn, 
musiikin tekoon sekä monenlaiseen multimedia¬ 
tuotantoon. Erikoisuuksina mukana on puheen¬ 
tunnistus sekä QSound-systeemi, jolla saa aikaan 
vaikutelman kolmiulotteisesta äänimaailmasta. Lä¬ 
hes kaikki toimitettavat ohjelmat ovat Windows- 
versioita. Pelkästään DOS-käytössä ohjelmavali¬ 
koima on suppea. 




Ilmiselvästi kysymyksessä on siis koitti, jolla pitäi¬ 
si pärjätä melkein missä tahansa harrastelijakäy- 
tössä. Musiikin tekemiseen kortti onkin erittäin 


monipuolinen nimenomaan laajennettavan RAM- 
muistinsa ansiosta. Pelikäytössä ratkaisevaa on 
kuitenkin yhteensopivuus vallitsevien standardien 
kanssa. SB AWE32 kompastuu pelikäytössä pariin 
asiaan. 

Kortti vaatii useamman muistia rohmuavan aju¬ 
rin ja lisäksi General MIDI/GS/MT32 -yhteensopi¬ 
vuudet edellyttävät omat suurehkot ajurinsa. Tä¬ 
mä yhdistettynä pelien koviin muistivaatimuksiin 
aiheuttaa lähes mahdottoman tilanteen. Lisäongel¬ 
mia tuo se, että MIDI-ajuri toimii epävakaasti 
DOS-laajennuksia käyttävien pelien kanssa. Koke¬ 
mattomammalle käyttäjälle erilaisten emulointien 
asettelu voi aiheuttaa ylimääräistä päänvaivaa. 
Testattujen pelien kanssa tulokset olivat vaihtele- 
via, digiäänet ja FM-musiikki toimivat moitteetta 
ilman mitään ajureita, mutta wavetable-puoli toi¬ 
mi häiriöisesti ja epävarmasti. 

Osa testissä olleista ohjelmista ja ajureista oli 
vasta beta-vaiheessa. Toivon todella, että ongel¬ 
mat selittyvät sillä ja että ne korjataan jatkossa, 
koska paremmin toteutetulla yhteensopivuudella 
korttia voisi suositella lähes mihin tahansa harras- 
telijakäyttöön. Tällaisenaan SB AWE32 ei kuiten¬ 
kaan missään tapauksessa sovellu pelkästään pe¬ 
lejä varten, mutta on ainakin kuuntelun ja harkit¬ 
semisen arvoinen, jos käyttö on pääasiassa musii¬ 
kin tekoa ja vähemmän pelailua. 

Kq| Lanksofien 


Tekniihka pähkinänkuoressa 

Maahantuoja; mm. Toptronics Oy ja Computer 2000 
Testikappale: Toptronics Oy 
Puhelinnumero; (921) 2546 666 
Yhteensopivuudet: Sound Blaster on 
Adlih on 

General MIDI on 
Muut: Roland GS 

MT-32-lnstrymenttiyhteensopiva 
Sound Blaster 16 

Tekniikka: Digitointi ulos: 16 bit 44,1 Khz stereo 

Näytteenotto: 16 bit 44,1 Khz stereo 

Musiikin generointi: 


FM 

Wavetable 

ROM 

RAM 


Mikseri 

MPU-401 


20 ääntä stereo {2-operator) 

11 ääntä stereo (4-operator) 

EMU 8000 DSP Advanced WavEffects 
32 ääntä, 16 kanavaa 
1 Mt General MIDI 

512 kt, laajennettavissa enintään 28 Mt 
Reverb- ja chorus-efektit säädettävissä 
joka kanavalle erikseen 
on 
on 


Ohjelmalliset asetukset osittain 


Liitännät: Joystick 


on 


CD-audio 

on 

Line in 

on 

Mikrofoni 

on 

Line out 

on 

Kaiutin ulos 

4 wattia vahvistettu 

CO 

Creative/Matsushita, Sony, Mitsumi 

MIDI 

optio 


Muuta; Mukana mikrofoni ja erittäin monipuoliset ohjelmat 
Lisävarusteena ASP signaaliprosessori ja muistinlaajennus 
Hinta: noin 3000 markkaa 
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Tarvittaessa saa rakennusapua. 


Kaivokset kukoistavat. 


^ Asutus aikaa. Huomaa liput. 


simmäiseksi päätän rakentaa 
vartijanmökin rajojeni laajenta¬ 
miseksi. Kun olen valinnut pai¬ 
kan ja peruskivi on paikallaan, 
vedän tien linnan ja rakennus¬ 
työmaan väliin. Nimittäin ilman 
tieyhteyttä mitään ei tapahdu. 

Ensin paikalle ilmestyy kaiva¬ 
ja, joka tasoittaa tontin. Häntä 
seuraa rakennusmestari, jolle 
pikku kantajat roudaavat lautoja 
ja kiviä linnan varastosta. Pikku 
hiljaa mökki kohoaa, ja kun se 
on valmis, marssii ritari taloon ja 
asettuu kodoksi. 

Samaan aikaan olen vetänyt 
tien läheisille vuorille, ja lähettä- 


Tulkoon sinun valtakuntasi 


n se vaan niin ki¬ 
vaa laiskana katsel- 
' la, kun pienet spri- 
tet paiskovat duu¬ 
nia ruudulla. Popu- 
lousin ja SimCityn tyyppisten 
pelien suosio selittynee jon¬ 
kinasteisella jumalakompleksil- 
la, ja nyt joukon jatkoksi liittyy 
kunnial^aasti Bluebyten The 
Settlers. 

The Settlersin näyttämönä toi¬ 
mii keskiaikainen maaseutu, jo¬ 
hon kohoaa linna, ja valtakun¬ 
nan laajennus alkaa. Yksinker¬ 
taisena päämääränä on rakentaa 
toimiva valtakunta ja murskata 
vastustajat, joita voi olla maksi¬ 
missaan kolme. The Settlers tu¬ 
kee myös kahden pelaajan pe¬ 
liä, mutta ei modeemin tai kaa¬ 
pelin kautta (mikä on itse asias¬ 
sa ehkä hyväkin, koska pelit 
ovat pitkiä). 

Hilpeästä ulkomuodostaan 
huolimatta Settlers muistuttaa 
enemmän kuin vähän SimCityä. 
Pelaaja joutuu nimittäin rakenta¬ 
maan toimivan talouden, jossa 
ruoan ja raaka-aineiden pitää 
riittää, jalostustoiminta pelaa ei¬ 
kä kuljetus tahmaa. Sotilaallises- 
takaan valmiudesta ei saa tinkiä. 

Pistetäänpä väliin verbaalista 
pelinkulkudemonstrointia. Peli 
alkaa päälinnan paikan valinnal¬ 
la, mielellään kes¬ 
kellä hyviä mine- 
raaliesiintymiä. 

Kun linna on pai¬ 
kallaan, alkaa ra¬ 
kentaminen. En- 


nyt paikalle geologin, joka on¬ 
kin löytänyt rautaesiintymän. Ei¬ 
pä muuta kuin rakentajat pai¬ 
kalle. Voi kun söpöä! Seuraa- 
vaksi vaikka farmi tai kalastus- 
mökki tai puunhakkaaja tai... 

Settlersissä on poikkeuksellis¬ 
ta monimutkaisempi taloudelli¬ 
nen malli. Kaivokset, farmit, kir- 
vesmiehet ja kivenlouhijat tuot¬ 
tavat raaka-aineita, joita myllyt, 
metallityöläiset ja sikafarmarit 
jalostavat eteenpäin työllistääk- 
seen leipurit, sepät ja teurasta¬ 
jat. 

Otetaanpa esimerkki: ennen 
kuin seppä voi takoa aseita, täy¬ 


tyy olla sekä hiili- että rautakai- 
vos tuottamassa raaka-ainetta, 
metallipaja jalostamassa ne te¬ 
räkseksi sekä työkalupaja val¬ 
mistamassa sepälle työkalut. 
Mutta kaivostyöläiset eivät toimi 
ilman ruokaa (ruokaketjusta esi¬ 
merkiksi farmi, joka tuottaa veh¬ 
nää, joka syötetään sioille, jotka 
teurastetaan ja syötetään kaivos- 
miehille.) Tietysti ennen tätä py¬ 
tingit täytyy rakentaakin, joka 
puolestaan vaati rakennustyö¬ 
läisiä ja omat raaka-aineensa. 

Outoa kyllä, sekä raha (kulta) 
että ruoka ovat poikkeuksellisen 
taustalla. Mikään ei maksa mi¬ 
tään, ja kullan ainoa merkitys 
on kohottaa ritareiden taistelu¬ 
tahtoa ja moraalia. Mitä syömi¬ 
seen tulee, kaivosmiehiä lu¬ 
kuunottamatta muut huoleh- 
tiavat siitä itse ja kaikki tuotettu 
ruoka menee kaivosten käyt¬ 
töön. 

Hauskana Der Spiegel -yksi¬ 
tyiskohtana tässä alkujaan sak¬ 
salaisessa pelissä voi ja kannat¬ 
taa puunhakkaajan lähelle ra¬ 
kentaa metsänhoitaja, joka istut¬ 
taa uusia puita. Semmoista eko¬ 
logiaa. 

iHänäftäjmlkuiaM 

Toinen pelin tärkeä 
pointti on toimiva 
tieverkosto. Kuten 
kuvista näkyy on 
ruudussa lippuja, jo¬ 
kaista lippua kohti on 
yksi kantaja, jonka ai¬ 
noa tarkoitus hä¬ 
nen digitaalises¬ 
sa eiämässään 










Varas¬ 
toissa 
on tava¬ 
raa.. 


Pellosta 
se al¬ 
kaa, 
kaivos¬ 
miesten 
suuhun 
päättyy. 


Rajalla on rauhallista. 


Graafisesti Settlers kuuluu van¬ 
kasti Populous-koulukuntaan, 
eli pienet hahmot puuhastelevat 
ruudussa. Vaikka miehet ovat 
lievästi pöntön näköisiä, on ne 
ainakin animoitu mallikelpoises¬ 
ti, eikä ammatti jää arvailun va¬ 
raan. Ajannopeutusta Settlers ei 
valitettavasti tunne, joten lasten 
ja muiden lemmikkieläinten ul- 
koiluttamiseenkin jää aikaa, 
Megaisella Amigalla ei soi 
musiikki ja ääniefektejä on vain 
pari, mutta muuten peli soljuu 
kuin puro: levari ei valita eikä 
peli takkuile. Mitä enemmän 


Tienrakennuksessa maaston 
kaltevuus ilmaistaan yksiseliitei- 
sesti. 


Toteutus 

Hyvää animointia ja äänen^ 
käyttöä, ja käyttöliittymäni 
oppii illassa. 


Taistelut riehuvat ja mökit palavat. 


Kynnys 

Englantia tarvitaan manuaalin 
kahlaamiseen. 


Yhteenveto 

Imukykyinen strategiapeli 

strategiapeli 


on kuljettaa tavaraa kahden li¬ 
pun välillä. Vilkkaasti liikennöi¬ 
ty risteys aiheuttaa sen, ettei hä¬ 
nen vauhtinsa enää riitäkään, 
vaan risteykseen alkaa kasautua 
tavaravuoria ja toimitukset nyki¬ 
vät. 

Jokaisen rakennuksen on ol¬ 
tava yhteydessä tiehen. Tien ra¬ 
kentaminen ei onneksi maksa 
mitään. Rakennusvaiheessa nä¬ 
kyy maasto, joka vaihtelee tasai¬ 
sesta jyrkkiin nousuihin, ja nä¬ 
mä luonnollisesti vaikuttavat sii¬ 
hen kuinka nopeasti tavara tiel¬ 
lä liikkuu. Railroad Tycoon 
ponnahtaa etsimättä mieleen. 

Toinen tavarankuljetukseen 
vaikuttava seikka on itse linna 
ja varastot. Linna toimii varasto¬ 
na, ja sieltä lähtevät sekä am¬ 
mattimiehet että varastossa ole¬ 
vat raaka-aineet. Valtakunnan 
laajetessa täytyy rakentaa sa¬ 
moin toimivia varastoja, tai 
muuten pikku matkalaisten työ¬ 
matka venyy täältä tuomiopäi¬ 
vään. Eipä nouse linnoitus ko¬ 
vin vilkkaasti rajaseudulle. 

Kehittyvää asutusta ympäröi ra¬ 
japyykkien piiri, jota tietysti pi¬ 
tää siirtää Uralin taakse. Rau¬ 
hanomaisempi tapa on rakentaa 
joku kolmesta sotilasrakennuk- 
sesta, vahtitupa, vartiotorni tai 
linnake, jolloin raja laajenee. Jos 
vihollisen rakennuksia jää uu¬ 
den rajan sisäpuolelle, ne tietys¬ 
ti poltetaan. 

Aggressiivisempi vaihtoehto 
on kunnon hyökkäys. Settierissa 
voi hyökätä vain vihollisen soti- 
lasrakennuksien tai linnan 
kimppuun, jolloin edelliset val¬ 
lataan ja jälkimmäinen polte¬ 
taan, kuten myös uusien rajojen 
sisään jääneet rakennukset. Soti¬ 
misessa ei ole muita optioita 
kuin määrätä montako ritaria ra¬ 
kennuksen kimppuun hyökkää 
ja kaukaako niitä voi värv^ätä. 
Ritareita ei sen enempää voi oh¬ 
jailla, eivätkä he yhteen törmä¬ 
tessään tappele. 

Sotimista olisi voinut kehittää 
vähän enemmänkin; ilmiselvänä 
puutteena joukkojaan ei voi lä¬ 
hettää pelkille ryöstöretkille va¬ 
rastamaan jotain tarvittavaa hyö¬ 
dykettä. Joka tapauksessa taiste¬ 
lu ja valloitus antaa pelille 
muunkin päämäärän kuin jatku¬ 
van laajenemisen tyyliin SimCi- 
ty. Tosin Settlersiin sopisivat sat¬ 


tumanvaraiset katastrofit kuin 
nyrkki silmmään, nyt ainoa vaa¬ 
ra on vihulaisen toiminta. 


muistia sen enemmän ääntäkin, 
ja AI 200:11a sekä musiikki rai- 
kaa että runsas valikoima digi¬ 
toituja efektejä piristää peliä. 

Sen sijaan käyttöliittymä kuu¬ 
luu sarjaan ”arvaa mikä kuva¬ 
ke”, ja sen täydellinen omaksu¬ 
minen vaatii useammankin is¬ 
tunnon manuaali kädessä. Ra¬ 
kentamisen oppii nopeasti, mut¬ 
ta erilaisten statistiikka- ja sääte- 
lyruutujen opiskeluun menee ai¬ 
kaa, sillä pahimmillaan niiden 
toiminnoista ei ota pirukaan sel¬ 
vää. Manuaali on onneksi sak¬ 
sasta käännetty, ja sen tahaton 
koomisuus on arvo sinänsä. 

Hiomisen ja parantamisen va¬ 
raa Settlersistä vielä siis löytyy, 
mutta kyllä näillä eväillä piek¬ 
see jo muun muassa ensimmäi¬ 
sen SimCityn. Ei kannata antaa 
ruman paketin hämätä, sisällys 
on ykkösluokan kamaa. 

Nnirvi 

Blue Byte 

Kaikki Amigat (tulossa PC) 

Muuta: väh. 1 Mt. installoitavissa 
kiintolevylle 

Testattu: A500, A1200 + kiintolevy 


























Orlgin/Electronlc Arts 


Teknovihaajien 
päämaja on henki- 
voimien tyyssija. 


vä asejäähdytin. Tarjolla on 
myös uutta parempaa panssa¬ 
ria, tehokkaampi korjausdroidi, 
erillinen suojageneraattori ja 
nopeutta ja kiihtyvyyttä lisäävät 
laitteet. Myös moottori- ja suoja- 
päivityksistä on tarjolla tehok¬ 
kaammat versiot. Viimeinen uu¬ 
distus on tallennustietokoneella 
näkyvä tappotilasto, josta nä¬ 
kee eriteltynä sankarinsa pudo¬ 
tukset. 

Muuten kiva, mutta kun nämä 
uutuudet toimivat vain lisätehtä¬ 
vissä eivätkä vaikuta originaa¬ 
liin mitenkään. Vanhan sanka¬ 
rinsa voi luonnollisesti siirtää 
Righteous Fireen jatkamaan 
elämäänsä ja lentämään tarjolla 
olevat 26 uutta tehtävää. Kun 
juonen alku on vihdoin löytynyt, 
alkaa kliseisen tarinan seurailu 
unettavissa tunnelmissa. Uusi 


Uudistusmielisten 




They stole ny gun. 

Hy beautiful Stettek gun. 


Toteutus 

Tuttua Privateerista. 

Kynnys 

Avaruuspelejä pelanneille ei 
kynnystä ole, muille se on 
olematon. 

Yhteenveto 

Väsynyt juoni ja liian helpot 
tehtävät latistavat lupaavan 
pelin. Liian vähän uutta, eikä 
alkuperäistäkään päivitetä. 

Lisälevy avaruusoopperaan 


Normaaliin tapaan lisälevy tar¬ 
joaa uuden juonen lisäksi muu¬ 
tamia ehostuksia tuttuun toimin¬ 
tamalliin, kuten uusia varusteita 
ja pelaamista helpottamaan tar¬ 
koitettuja näppäinkomentoja. 
Mitään uutta ja ihmeellistä ei 
kuitenkaan ole keksitty. Näp¬ 
päinkomennot jäävät lähinnä 
paikkailujen varaan, sillä vih¬ 
doin voi myös lisätä suojien te¬ 
hoa ja säätää aluksen nopeus 
kerralla täysille. Kartalla voi se¬ 
lailla navpointteja takaperinkin, 
mistä ei ole mitään hyötyä. Ylei¬ 
sesti uudet komennot ovatkin 
turhanpäiväisiä ja hyödyttömiä. 

Uusista varusteista asepuo- 
lelta löytyvät plasmatykkejäkin 
tehokkaammat fuusiokanuunat 
sekä tulinopeutta hieman lisää¬ 


juoni on nimittäin tylsä ja väki¬ 
näisen oloinen, mikä on todella 
harmillista pelin potentiaalia 
ajatellen. 

Asiaa eivät auta muutamat 
uudet tuttavuudet ja retrojen 
lentämät Salthi-hävittäjät. To¬ 
della hämmästyttävää on myös 
se, että lisätehtävät ovat aivan 
liian helppoja. Ainoastaan vii¬ 
meinen tehtävä vaatii useam¬ 
man yrityksen ennen läpäisyä. 
Lopputuloksena Righteous Fire 
on pelattu läpi muutamassa päi¬ 
vässä, jonka jälkeen Privateer 
on jälleen tylsää piraattien lah¬ 
taamista. Toivottavasti kolmas 
kerta sanoo toden Originillekin, 
ja toiseen lisälevyyn saadaan 
kunnon juoni. 

Tapio Salminen 


Righteous Fire vaatii 
alkuperäisen Privateerin, 
eikä toimi yksinään. 
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a rigin jatkaa perin¬ 
teitään julkaisemalla 
ensimmäisen lisäle¬ 
vyn suosittuun ava- 
ruusoopperayrityk- 
seensä Privateeriin. Uutta juo- 
nentynkää onkin tullut jo odotel¬ 
tua kuin kuuta nousevaa, sillä 
Privateer oli (ja on) hieno peli 
niin kauan kuin kunnollista juon¬ 
ta riittää. 


Righteous Firen tapahtumat al¬ 
kavat vuosi alkuperäisten seik¬ 
kailujen jälkeen. Sankari on 
parhaillaan nauttimassa hyvin 
ansaittua lepoa eräällä Geminin 
monista lomaplaneetoista, kun 
pitkäkyntiset iskevät ja anasta¬ 
vat sankarin kallisarvoisen stel- 
tek-kanuunan. Epäilykset lan¬ 
keavat uudelleen vahvistu¬ 
neisiin retroihin, joiden halusta 
tuhota kaikki teknologia on tullut 
todella vakava ongelma. 

Pian paljastuukin, että retrot 
ovat saaneet johtoonsa uuden 
tomeran johtajan, joka aikoo va¬ 
rustaa kaikki lohkonsa alukset 
tuhoa tuovilla steltek-kanuunoil- 
la. Sankarin tehtäväksi jää tie¬ 
tenkin estää retrojen maailman¬ 
valloitus ja steltek-aseen kohta¬ 
lokas uudelleenkäyttö. 


Klintolevytlla: Privateer + 4 Mt 









KÄDESSÄSI ON SUOMEN AINOA TIETOKONEPELIEN ERIKOISLEHTI. 


KUTEN HUOMAAT, SE ON TÄYNNÄ ASIAA: 


PELIARVOSTELUJA, VINKKEJÄ, TESTEJÄ, PELIUUTISIA, HAASTATTELUJA. 
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äärmesaaren seikkai¬ 
lunsa päättänyt ja 
maailman pelastanut 
Avatar on tehnyt 
Guardianin suunnitel¬ 
mat tyhjiksi. Guardian on huono 
häviäjä, ja kaappaa avuttomana 
tyhjiössä keikkuvan Ävatarin 
nyrkkiinsä tiputtaen hänet uu¬ 
teen tuntemattomaan maahan, 
jossa Punainen Tuhoaja on jo 
saanut tahtonsa läpi. Ennen ka¬ 
toamistaan Guardian kertoo 
suunnitelmistaan tuhota Britan¬ 
nia ja Maa, eikä Avatar sanojen 
mukaan voi tehdä asialle yhti¬ 
käs mitään. 

Avatar saa kuulla olevansa 
Paganin saarella. Jossa aurin¬ 
koa ei ole nähty vyoslsatoihin. 
Ihmiset palvovat jumalinaan 
neljää eiementaalititaania, jotka 
Guardian auttoi nostamaan 
esiin. Tarkoituksenaan päästä 
pois uudesta siirtomaavankilas- 
taan Avatar aloittaa tuntematto¬ 
man maan tutkimisen. Pian sel¬ 
viää, että poistumiseen tarvi¬ 
taan niin Titaanien kuin näitä 
vanhempienkin jumalten 
avunantoa. 


Ultima Vili muuttaa taas sarjan 
ulkoasua, onneksi peliavaruu- 
den vakio, eli hyvä Ultima-käsI- 




Uutta Ultimaa on 
odotettu. Uudistu¬ 
neen ulkoasunsa lisäksi 
sen pitäisi tarjota tii¬ 
viimpi pelikokemus. 
Seuraava osa ottelusta 
^Avatanvastaan Guar¬ 
dian alkaa. 


^ V i 
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kirjoitus, ei ole muuttunut tip¬ 
paakaan. Lievästä ennalta-ar- 
vattavuudestaan huolimatta Pa¬ 
ganin juonta on mukava seurata 
ja sitä piristävät mukavat pikku 
yksityiskohdat, kuten siistin tun¬ 
nelmallinen teloituskohtaus tai 
pienet uhrajaismenot. 

Ryhmäpeli-Ultimoihin tottu¬ 
nutta odottaa yllätys. Avatar toi¬ 
mii nyt täysin yksin ja itsenäi¬ 
sesti, ja pelin painotus on siirty¬ 
nyt enemmän roolipelaamisesta 
seikkailupelimäisempään suun¬ 
taan. Ny! Avatar osaa myös 
hyppiä, kiipeillä, juosta ja muu¬ 
tenkin toimia kuin Persian 
Prinssi. Tämä tasoilla pelleily 
tuo peliin aivan uutta luonnetta 
tehden siitä välillä jopa liikaakin 


tasohyppelymälsen. Uudet liik¬ 
keet ovat toimivia ja niitä osa¬ 
taan käyttää pelissä hyödyksi, 
mutta suunnittelijat ovat unohta¬ 
neet yhden tärkeän seikan: mi¬ 
kä menee ylös, tulee myös alas. 
Avatar ei nimittäin osaa pudot¬ 
tautua. vaan idioottimaisesti as¬ 
tuu suorin jaloin reunan yli. Lii¬ 
an korkealta pudotessaan san¬ 
kari heittää veivinsi, ja pahim¬ 
milta nyppylöiltä alastulo on to¬ 
della työn takana. 

Ävatarin aineenvaihduntakin 
tuntuu pysähtyneen, sillä hän 
porskuttaa iloisesti ilman ruo¬ 
kaa tahi unta (kuten minäkin). 
Hyvä sinänsä, koska yksin kul¬ 
kevalle tarvittavan eineksen 
rahtaaminen olisikin tuottanut 


lieviä ongelmia, mutta hassulta 
se jotenkin tuntuu. 

Edellisen Ultiman rehevät yk¬ 
sityiskohdat sadekuuroineen ja 
yli lipuvina pilvineen on unoh¬ 
dettu. Vuorokaudenaikojen 
vaihtelua ei pelissä ole, eikä 
erillisiä valonlähteitä tarvita 
edes sisätiloissa. Suomeksi sa¬ 
nottuna koko peli on siis tasava- 
loinen, mikä mielestäni on to¬ 
dellinen menetys aiempaan ver¬ 
rattuna. 


Yksin kulkiessaan Avatar joytuu 
tietysti myös turvautumaan kät¬ 
tä pitempään. Jo tutuksi tullees¬ 
ta ''hosutaan, joskus osutaan" - 
taktiikasta on siirrytty uuteen 
toimintatyylisempään taisteluun. 
Aiemman yhden liikkeen sijasta 
sankari voi nyt lyödä, suojata ja 
jopa monottaa vastystajaansa 
ilkeästi vyön alapuolelle. Sys¬ 
teemin oppii nopeasti ja se on 
mukavan helppokäyttöinen, jos¬ 
kin liikkuminen aiheuttaa aluksi 
pieniä ajoitusongetmia. Pahim¬ 
paan pulaan Avatar joutuu, kun 
hän yksin liikkuessaan joutuu 
suuremman hirviölauman hyök- 
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den tarvittavan avaimen met¬ 
sästykseksi. Tämä olisi voitu 
välttää, jos ovet voisi hakata rik¬ 
ki tai tiirikoida, mutta kun ei niin 
ei. 


Näkyvimmän uudistuksen on 
kokenut itse grafiikka, jossa ku¬ 
vakulmaa on hieman laskettu ja 
peli muistuttaakin epäilyttä- 
västi seikkailupeliä. 
Pagania on eni- 
'• ' li- ten mainos- 

^ ^ ■ tettu juuri 

grafiikal- 
'A la, joka 
'v * 1 A kieltä- 
mättä 

^ onkin to¬ 

della 

näyttävää. 

. Koko ruudun 

voimalla vierivä 
•. ♦ ^ toiminta on piirretty 
kauniisti ja yksityiskohtiin on 
kiinnitetty runsaasti huomiota. 
Hahmotaide on sekin todella 
tyylikästä, ja animaatiot ansait¬ 
sevat kunniamaininnan. Avatar 
liikkuu ja kaatuilee todella us¬ 
kottavasti, minkä lisäksi hirviö- 
repertuaari on tuotu eloon ihail¬ 
tavan mielikuvituksellisesti. Ja 


loisg un ti 






Ruumiit puhuvat, 
kun niitä oikein 
innostetaan. 


ftiiaifii 


Toteutus 

Todella kaunista taidetta ja 
ääntä sekä loistavan elävää 
hahmoanimaatiota, - 


Kynnys 

Systeemin oppii hetkessä 


Yhteenveto 

Muutamista puutteistaan 
huolimatta mukaansatem¬ 
paava rooliseikkailu, joka saa 
unohtamaan nukkumisen yn 
nä muut sivuseikat. 

Roolipeli 


käyksen kohteeksi, jolloin pikai¬ 
nen vetäytyminen on yleensä 
paikallaan. Tällöin pienikin apu¬ 
joukko olisi joskus painonsa ar¬ 
voinen kullassa. Onneksi taiste¬ 
luita on melko vähän, ja niistä¬ 
kin useimmat on mahdollista 
välttää ohi laukkaamalla. 

Hirviöt on onnistuttu luomaan 
uskottaviksi, ja suuret vastusta¬ 
jat todella ovat suuria saaden 
pelaajan vilkuilemaan lähimpää 
pakotietä tosimielessä. Suurin¬ 
kin peikko kuitenkin kaatuu kun¬ 
non varusteilla, eivätkä vastuk¬ 
set tunnukaan ylivoimaisen vai¬ 
keilta. 

Magiakin on kokenut muutok¬ 
sia. Paganissa taikurit ovat ja¬ 
kautuneet viiteen ryhmään. Jo¬ 
kaista elementaalltitaania var¬ 
ten on oma ryhmänsä, minkä li¬ 
säksi viides ryhmä ottaa vaikut¬ 
teita kaikista muista. Oppiak¬ 
seen taikomaan Avatar joutuu 
hakeutumaan joko ryhmän op¬ 
pipojaksi tai muuten suunnalle 
armeliaaksi henkilöksi. 

Taikominen vaatii joko tietyn 
fokuksen tai taikakirjan sekä 
tarvittavat rehut tai symbolit. 
Tuttua taikakirjaa ei ole, ja rehu¬ 
ja tarvittaessa ne pirut täytyy 
vielä itse sekoittaa omassa pus¬ 
sissaan, eli pelaaja joutuu kan¬ 
tamaan selkä väärällään taika¬ 
esineitä ja etenkin miljoonaa eri 
laatua rehukasveja. Käärme- 
saarella Hopeasiemenestä saa¬ 
dun rehusormuksen jälkeen 
systeemi tuntuu suorastaan tus¬ 
kalliselta. 


Keskustelu maan muiden asuk¬ 
kaiden kanssa sujuu tutulla ja 
mukavasti toimivalla avainsana- 
tekniikalla, ja nyt Avatar puhuu 
kokonaisia lauseita. Paperinuk- 
ke-inventaariosysteemi on de- 


::: - t ' K... ' 

generoitunut, sillä sankari ei 
enää osaa pitää yllään mitään 
muuta panssariensa ja aseiden- 
sa lisäksi. Pienenä lohdutukse¬ 
na sankarin tiedot näkyvät sa¬ 
massa ikkunassa, ja manan ja 
terveyden voi säätää pysyvästi 
näkyviin. Peliä helpottavat näp¬ 
päinkomennotkin ovat poissa 
lähes kokonaan. Positiivisena 
uutuutena sankari kasvaa koke- 
mul<feessa tekemällä enti¬ 
sen opettaialla ra- . . 

vaamisen si- ^ 

jasta. On- ■ 

gelma- ' 

puoli kär- . 

sli pelin V 

yksin- 
kertais- 
tunees- ■ 

ta lähes- - ‘ " 

tyrnistä- ; - 
vasta, jossa 

Avatar ei enää . 

osaa edes tiirikoida ^ * . . 

lukkoa. 

Vaikka maan pinnalla tapah¬ 
tuva seikkailu onkin tutun kieh¬ 
tovaa, tuntuu suurin osa pelistä 
tapahtuvan erilaisissa luolissa , 
ja sokkeloissa. Sokkeloiden kar¬ 
toittaminen sujuu hankalasti pa¬ 
perin kanssa tuhraten ja liian 
usein seikkailu kääntyy sen yh- 




Tasohyppefyä Paganin tyyH’” 


se pyörii edeltäjiään notkeam- 
min. 

Pelin ohjailu toimii tutulla ja 
tehokkaalla ikkunointisysteemil- 
iä, jossa kalkki tutkittava selkä- 
repusta kirstuun aukeaan ruu¬ 
tuun omana ikkunanaan. Taus¬ 
talla kaikuva musiikki on tyyli¬ 
kästä ja vaihtelee sopivin väli¬ 
ajoin. Efektejä Pagan viljelee 
runsaasti pahisten ulvonnoista 
ja kuolonkorinoista Avatarin asi¬ 
aan kuuluviin askeliin. Puhepa- 
ketti lisää vielä äänet Guardia¬ 
nille sekä Titaaneille. 

Loppumielikuva Ultima kasis¬ 
ta on hieman ristiriitainen. Ark- 
ki-Ultimistina odotin sitä kuin 
karkkipäivää ja olenkin lähes 
tyytyväinen. Paganin parissa 
viihtyy aina pikkutunneille ja te¬ 
kemistä riittää, mutta Origin tun¬ 
tuu keskittyneen ehkä liikaa ul¬ 
koasuun pelimukavuuden kus¬ 
tannuksella. Pikkunatkutettavaa 
tuntuu riittävän, mutta mitä kau¬ 
emmin Pagania pelaa sitä vä¬ 
hemmän virheet haittaavat ja lo¬ 
pulta seikkailu kiskaisee palaa¬ 
jan mukaansa. 

Topio Salminen 

OrIgIn/EA 
Näyttö: VGA 

Ääni: Adllb, Sound Blaster (Pro, 

16), Wave Blaster, sound Canvas, 
General Midi 
Ohjaus: H 

Kilntoievytlla: 25 Mt (instaliointi 
55 Mt) + SpeechPack7Mt 
Muuta: vaati! 586/33,4 Mt RAM 
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'^fättäa Jopa kuollee!. 


Keijufassa kalkki on suurta. 


Keijui^ Ioninkaan lo-_ 
gilkka^jittää toivomisen 
varaa. ,, 


matkata vuoristoon vastustajan¬ 
sa tornille, Lohikäärmeen Kyy¬ 
neleille, ja yrittää tuhota tämä 
lopullisesti. Kaikki ei kuitenkaan 
suju suunnitelmien mukaan, ei¬ 
kä kuningas pian voi olla varma 
edes omasta identiteetistään. 

loBinksm 

Vaikka juonen alkuasetelma 
vaikuttaa melko tavalliselta fan¬ 
tasia-aiheelta, on sen pohjalta ( 

onnistuttu rakentamaan poik¬ 
keuksellisen viihdyttävä ja mu¬ 
kaansatempaava tarina. Dra- 
gonspheren kirjoittajat ovat to- * 

della paneutuneet aiheeseensa 
ja jatkaneet tarinaa siitä, mihin 
monet muut olisivat sen jo lo¬ 
pettaneet. Hyvän ja pahan 
kamppailu kääntyy pelin ede¬ 
tessä yhä kierommaksi, eikä 
sankarinkaan henkilöllisyydestä 
enää ole varmuutta. Pian pelaa¬ 
ja huomaa epäilevänsä jokaista 
vastaantulijaa, ja tunnelma ko¬ 
hoaa kiitettävällä vauhdilla. Dra- 
gonsphere kuuluukin harvaan 
hyvin kirjoitettujen seikkailupeli¬ 
en joukkoon, enkä voi sen juon¬ 
ta tässä enempää paljastaa il¬ 
man peli-ilon mahdollista pilaa¬ 
mista. 

Siinä missä Prosen edellinen ' 
seikkailu Return of the Phantom 
oli lyhyt ja erittäin lineaarinen, 
on Dragonsphere aivan toista 
maata. Koska Callahachin val¬ 
takunta on laaja, on kuninkaalla 
täysi vapaus vierailla tarjolla 
olevissa paikoissa haluamas¬ 
saan järjestyksessä. Jos tietys¬ 
sä paikassa jää jumiin, on jos¬ 
sain muualla yleensä tekemistä 
aivotauon ajaksi. 

Pelin vaikeuskin on onnistuttu 
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iime vuosina seikkai- 
lumarkkinoille rynnis- 
tyksensä aloittanut 
MicroProse vahviste- 
lee asemiaan uudel¬ 
la, keskiaikaisia legendoja hyö¬ 
dyntävällä seikkailullaan. Dra¬ 
gonsphere jatkaa Rex Nebula- 
rin ja Return of the Phantomin 
viitoittamalla tiellä. 


Kostajan mjo 

Kaksikymmentä vuotta sitten 
Callahachin kuningaskuntaa 
terrorisoi ilkeä ja voimakas noi¬ 
ta Sanwe, jota myös iohikäär- 
menoidaksi kutsutaan. Silloinen 
kuningas sai vihdoin velhosta 
tarpeekseen ja määräsi oman 
arkkivelhonsa vangitsemaan 
Sanvven torneineen suuren tai- 
kakuvun sisään. Kotimatkallaan 
voittoisalta retkeltään kuningas 
seurueineen kuitenkin näki 
Sanwen lähettämän viestin, jos¬ 
sa ilkeä velho vannoi kostoa ku¬ 
ninkaan pojalle. 

Moiset uhkaukset eivät prins¬ 
siä hermostuttaneet, sillä San- 
we vaipui tornissaan syvään 
uneen. Varmuudeksi arkkimaa- 
gi kuitenkin valmisti Dragonsp- 
heren, pienen kristallipallon, jo¬ 
ka kuvaa noidan vankilan tilaa. 
Nyt, kuninkaan kuoltua ja hä¬ 
nen poikansa astuttua uudeksi 
valtiaaksi Dragonspheren pin¬ 
taan on huolestuttavasti alkanut 
ilmestyä hiushalkeamia, jotka 
laajenevat päivä päivältä. Vaik¬ 
ka itse noita yhä nukkuu tornis¬ 
saan, on enää vain ajan kysy¬ 
mys, milloin hän lopulta herää 
kokonaan ja toteuttaa uhkauk¬ 
sensa. Uudelle kuninkaalle ei 
jää muuta vaihtoehtoa kuin 
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säätämään sopivaksi, ja kah¬ 
desta valittavana olevasta vai¬ 
keustasosta kinkkisemmällä pe¬ 
li tarjoaa todella nautittavia päh¬ 
kinöitä pelaaja purtavaksi. 
Phantomista tutut sokkelohelve- 
titkin loistavat poissaolollaan, ja 
peli on puhdasta seikkailua. 
Edes tekemisen vähyydestä ei 
voi uutuutta moittia, sillä kolu¬ 
amista riittää useammaksi päi¬ 
väksi. 

f^pitempal 

Dragonsphere käyttää vanhaa, 
jo hyväksi havaittua MicroPro- 
sen MADS-engineä, joka edel¬ 
leen osoittautuu tehokkaaksi ja 
mukavaksi käyttää. Verbit vali¬ 
taan Lucas-tyyliin hiirellä ruu¬ 
dun alalaidasta, jossa esillä on 
myös inventaario ja tarkempi 
kuva kulloinkin valitusta esi¬ 
neestä. Jokaisella tavaralla on 
vielä lisäksi omat erikoistoimin¬ 
tonsa, jotka näkyvät esineen oi¬ 
kealla puolella. Systeemi juur¬ 
tuu nopeasti alitajuntaan, eikä 
muutaman minuutin jälkeen on¬ 
gelmia ilmene. Mitään muutok¬ 
sia ei systeemiin ole Phantomin 
jälkeen tehty, mutta hyvää on 
vaikea tehdä enää paremmaksi. 

Pelin keskustelupuolikin nou- 
dattelee Prosen aikaisempien 
seikkailujen tyyliä, jossa pelaaja 
saa valita sanomisensa ruudun 
alalaitaan ilmestyvistä vaihtoeh¬ 
doista. Tällä kertaa pelaajalla 
on kuitenkin hitusen enemmän 
todellisia valinnan mahdolli¬ 
suuksia, sillä enää ei tarvitse 
valita kaikkein typerimpiäkin 
vaihtoehtoja ennen keskustelun 
loppua. Tämä pieni, mutta kai¬ 
vattu parannus tekee pelistä 
mielekkäämmän pelata. Monet 
pelin ongelmista nojaavat myös 
vahvasti keskusteluun, ja diplo¬ 
maattisia kykyjä kaivataankin 
aina silloin tällöin. 

Grafiikka tuntuu olevan Micro- 
Prosen suunnittelutiimillä hans¬ 
kassa, ja Dragonsphere onkin 
todella Ilo silmille. Kuten käsikir¬ 
joittajat, ovat taiteilijatkin sisäis¬ 
täneet aiheensa ja luoneet pe¬ 
liin uskottavan keskiaikaisen 
satumaatunnelman. Värit ovat 
kauniin pehmeitä ja niitä on 
käytetty tehokkaasti. Muutenkin 
kuvat on tehty ammattitaidolla 
ja huonon näköisiä ruutuja ei 
löydä etsimälläkään. Pelin ani- 
moinnlssa on myös venytty: 
kaikki toiminta on pehmeää ja 
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sillä eräässä kohtaa peliä san¬ 
kari joutuu kyhäämään oman 
rakkausrunonsa, joka saattaa 
aiheuttaa vaikeuksia heikommin 
englantia osaaville. 

Dragonsphere onnistuu vält¬ 
tämään tehokkaasti myös tur¬ 
han latailukierteen syntymisen, 
sillä sankarin tehtyä kuolettavan 
virheen tämä kätevästi herää 
eloon ennen kriittisen mokan ta¬ 
pahtumista. Yksinkertaista, 
mutta kaunista. 

MicroProse on vihdoin osunut 
etsimäänsä kultasuoneen ja on¬ 
nistunut rakentamaan todella 
nautittavan ja mukaansatem¬ 
paavan seikkailun, joka ei joudu 
häpeilemään isojen seikkailupe- 
litalojen tuotosten rinnalla. 
Herkkua koko vatsan täydeltä. 

Tapio Salminen 

MicroProse 


sulavaa. Etenkin hahmojen liik- silloin tällöin. Samplattuja efek- 
keet ovat hienoja: puhuessaan tejä ei pelissä tunnu paljon ole- 
he liikehtivät elävästi tekstinsä van, mutta niiden puutetta ei 
mukaan, esimerkiksi neuvoes- huomaa, koska digitoimattomat- 
saan pelaajaa etelään beduiini kin efektit kuulostavat kiitettävil- 
myös viittoo kyseiseen suun- tä. 

taan. CD-ROM-versiona peli koho- 

Animaatioita on myös tehok- aa vielä askeleen korkeampiin 
kaasti käytetty jännityksen li- sfääreihin, sillä kaikki puhe tu- 
sääjänä. Sankarin kiivetessä lee digitoituna CD:itä, introa ja 
vuoren rinnettä tai köyttä pitkin loppudemoa lukuunottamatta, 
pelaaja huomaa pureskelevan- Äänet on näytelty todella loista- 
sa kynsiään ja toivovansa, ettei vasti, parhaana kuitenkin nou- 
sankari lipeä. Ainoa huono puoli see esille Sanwe, tämä kun 
sankarin liikehdinnässä on tä- kuulostaa (ja näyttää) aivan kei- 
män hienoinen hitaus, mutta sari Palpatinelta. 

moiseen tottuu nopeasti. Seik- 


Näyttö: VGA 

Ääni: Adlib (Gold), Covox Sound 
Master, Sound Blaster (Pro. 16), 
PAS (16), General Midi, Roland 
Ohjaus: H. N 

Kiintolevytila: CD-ROM-versio: 

2 Mt. korppuversio: 14 Mt 
Muuta: vaatii 386, 2 Mt RAM 



Toteutus 

Kaunista grafiikkaa ja animaa' 
tiota yhtä tyylikkäädä ääni- 
taustalla vahvistettuna. Jos 
pelimaailmassa jaettaisiin Os¬ 
careita, kuuluisi sellainen pe¬ 
lin käsikirjoittajille. 

Kynnys 

Englannin kielen taito ei ole 
pahitteeksi rakkausrunoja 


Yhteenveto 

Todella nautittava ja tunnel¬ 
mallinen seikkailu, joka pitää 
pelaajan pihdeissään loppuun 
saakka. 

Seikkailupeli 


kailun kaunis suunnittelu yltää 
jopa peliiaatikkoon, joka on yksi 
hienoimmista koskaan näke¬ 
mistäni. 

Callahachin kuningaskunnan 
tutkimista ryydittää myös nautit¬ 
tava äänitausta, joka tekee 
oman tehokkaan osansa tun¬ 
nelman luonnissa. Musiikkia on 
pelissä paljon ja se on todella 
kaunista. Sopivasti keskiaikai¬ 
selta kuulostavat soittimet sopi¬ 
vat seikkailuun todella hyvin, ei¬ 
kä huonoja biisejä ole oikeas¬ 
taan ollenkaan. Rolandia on 
käytetty taidokkaasti hyödyksi, 
mutta myös Sound Blasterille 
käännetyt musiikit saavat pe¬ 
laaja hyräilemään mukana aina 


Pelin loputtua oli todella ilo näh¬ 
dä, että MicroProse on pystynyt 
oppimaan aiemmista virheis¬ 
tään ja luottanut Return of the 
Phantomin saamaan palauttee¬ 
seen. Lähes kaikki kahden ai¬ 
emman seikkailun viat on saatu 
hiottua pois, ja seikkailun riemu 
on lopulta vienyt voiton karmeil¬ 
ta sokkelosähellyksiltä. Ainoas¬ 
taan yksi ongelma vaatii pientä 
pinnan venytystä, muuten peli 
on silkkaa nautintoa. Englannin 
kielen taito ei tosin ole haitaksi. 


Kuinka kuningatar tyr¬ 
mään on joutunut? 


Paha saa paikkansa. 


Kissa kiitoksilla elää. 
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-luvulle si¬ 
joittuvassa 
Merchant 


1300 

Princessä on yksinkertaisena, 
mutta niin jalona tavoitteena ol¬ 
la rikkain iqauppiassuku 
tietty vuosiluku tulee täyteen. 
Ihmeellis^ kyllä, näinkin tylsäl¬ 
tä kuulostavan perusidean ym¬ 
pärille on rakennettu mainio pe¬ 
li Venetsian kauppiassukujen 
välisestä verisestä kilpailusta. 

Kaikki tiet lähteyät 
Venetsiasta 


Ihmispelaajien tai tietokoneiden 
ohjaamat neljän kauppiassuvun 
edustajat lähtevät liikkeelle Ve¬ 
netsiasta ruumat täynnä lasiasti- 
oita ja kaupat mielessä. Lasita¬ 
vara kelpaa maailmalla ja löytyy 
sieltä takaisinkin tuotavaa, esi¬ 
merkiksi Aasian mausteet mene¬ 
vät kuin kuumille kiville. 

Kauppareittejä perustetaan 
myös muiden kaupunkien välil¬ 
le: Novgorodista saa turkiksia, 
jotka voi myydä hyvään hintaan 
Budapestissä ja paluumatkalle 
voi ottaa mukaan villoja vena¬ 
koille. Teiden rakentaminen no¬ 
peuttaa karavaanien kulkua ja 
meret on syytä putsata meriros¬ 
voista, jos mielii saada tavarat 
perille. 

Rahaa alkaa pelissä karttua 
hyvinkin nopeasti, mutta kierot 
kilpailijat, suljetut kaupungit ja 
merirosvot katkaisevat hyvän ta¬ 
loudellisen nousukauden. Aloi¬ 
televan pelaajan kannattaa pyr¬ 
kiä saamaan Tripoli ja Tunisia 
haltuunsa ja rakentaa kameli- 
refti Afrikan norsunluu- ja ti- 
manttikeskuksiin. Laivoja kan¬ 
nattaa käyttää tutkimiseen ja 
paikalliseen kauppaan, Aasian 
ja Euroopan välinen kauppa 
hoituu kätevimmin karavaaneil¬ 
la, kunhan tiet on rakennettu. 
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UlkstKlrka el käy Venetsiassa? 
Koska siellä tehdään kirkasta lasia. 


Kaksin kauppa 


Pelaaminen on aluksi hieman 
hämmentävää, kun on tottunut 
siihen, että strategiapeleissä ar¬ 
meijat ja teknologia jylläävät ja 
isoin sapeli voittaa* Hienostu¬ 
neemmassa Merchant Princessä 
on perinteisen mustavalkoisesti 
ajatteleva strategisti aluksi tuuli¬ 
ajolla: armeijat eivät ratkaise 
juuri mitään, kilpakumppanien 
kanssa on välillä vedettävä yhtä 
köyttä Venetsian kateellisia naa¬ 
pureita vastaan, mutta toisaalta 
kaukana Kap Hornin takana 
upotellaan kilpailijan laivoja 
minkä keretään. ^ 

Vaikka toista ei voikaan täy^m 
murskata, on pikkukiusa^' tar¬ 
jolla paljon keinoja: Icaupparei- 
teillä voi häiriköidäf jfeoisesta voi 
levitellä inhottavia juoruja (jotka 
ovat räätälöitfvissä), kaupunke¬ 
ja voi sulkea ja kilpailijaa mielis¬ 
televät senaattorit voi vetää gon¬ 
dolin alitse. Sekä maallinen että 
kiAollinen politiikka ovat tär¬ 
keässä asemassa. Paavin ja Do- 
gen paikat ovat haluttua tava¬ 
raa. 


Merkanttiprinssin 
kismpauH _ 

Käyttöliittymä on parasta mah¬ 
dollista laatua ja jopa parempi 
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lamims 


Toisen luokan pyhäinjäärMiös. 


Uiflierin Martin vasaratyön seurauksena 
protestantit alkavat vainota venetsialaisia. 


Ainakin jaiokiviä 
ja kultaa riittää. 


C HOHC 

. '""höhc 






Modeemipeli toimii loistavasti, 
vaikka yhteys' onkin raivostutta¬ 
van hankala perustaa suoralla 
kaapelilla. Tässä vinkki jos kää¬ 
mit meinaavat palaa; Ensin on 
laitettava toinen pää vastaanot¬ 
tamaan ja vasta pienen odotuk¬ 
sen jälkeen asetetaan toinen 
yrittämään yhteydenmuodostus¬ 
ta. Kun yhteys on pystyssä on 
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kuin alan lyaninkaissa Civiliza- 
tiohissa ja Master of Orionissa. 
Prinssissä on tietyt perusperiaat¬ 
teet, jotka pätevät kaikkialla pe¬ 
lin eri vitkoissa. Hiiriohjaus on 
kätevää ja standardiapuv|h|ieitä 
löytyy pelaajien vertailutin, kar¬ 
tan pällistelyyn p muuhun vas¬ 
taavaan. 

Pienet hienoudet lisäävät 
käyttöliittymän hyvää tuntumaa: 
peli esimerkiksi varoittaa, jos 
pelaaja yrittää lähteä tyhjällä lai¬ 
valla satamasta, ruttoiseen kau- 
punkiii mentäessä peli älähtää 
tautivaarasta ja sitä rataa. Peli- 
mukavuutta on ajateltu loppuun 
astkja prinssiä on maltettu hie¬ 
roa, esimerkiksi kauppareitit voi 
automatisoida täysin, voipa vie¬ 
lä asettaa kameleillekin ”way- 
pointteja”. 

Automaattinen kartoittaminen 
Civilizationin tyyliin sopii löytö- 
retkeilyn tunnelmaaa, etenkin 
kun tutkimattpmalla^^älueella' nä¬ 
kyvät mantereet himmennettyi¬ 
nä niin kuM niiden Voisi olettaa 
sijaitsevan huhujen ja tutkimus- 
matkailfi^iden kertomusten pe- 
rustedla. Haamukartan perus¬ 
teella kauppiasprinsseillä on 
pienoinen aavistus siitä, mistä 
tarumaisen Lontoon rautakai- 
voksineen voisi löytää, samoin 
kuin mikä saattaisi olla paras 
reitti Intiaan (koillisväylää on 
muuten turha yrittää). Alkupe¬ 
räisen aidon Euraasian pelialu¬ 
een lisäksi voidaan kartta luoda 
myös täysin satunnaisesti. 

Musiikki on peliin sopivaa ja 
Super-VGA-moodi mpii strate¬ 
giapeliin kuin Paavi Vatikaaniin. 
Vanhemmilla näyttökorteilla 
esiintyvistä VESA-yhteensopi- 
vuusongelmfsta ja huonoista 
VGA-tekstifonteista huolimatta 
pelin'^ toteutus on onnistunut. 
Pelistä löytyy myös päivitysver¬ 
sio, joka päivittää pelin versioon 
1.1. Päivitysversiossa ei ole suu¬ 
rempia muutoksia, joten mikään 
ehdoton lisä se ei ole. Manuaalit 
ovat kattavia ja mukaan on jak¬ 
settu laittaa hauska historiakat- 
sauskin. 


pelaaminen vaivatonta ja virhee¬ 
töntä. 

Peli tukee kaksinpeliä myös 
save-tiedostojen vaihtelulla joka 
on vuorojen lyhyyden takia pit¬ 
käveteistä puuhaa. Kaksinpeliä 
sähköpostipelinä voi suositella 
korkeintaan kirjeshakkia ynnä 
muita rankkoja toimintapelejä 
harrastaville. 

Kaiken kaikkiaan Merchant 
Prince on ilahduttavan hyvin 
tehty laatutuote, jonka ehdotcm 
vahvuus on erinomainen ,kak- 
sinppli. Vaikka MerkanttifDrinssi 
on kelpo peli yksinkin pelattu¬ 
na ja tietokonevastuiptajat ovat 
yllättävän älykkäit| ja diplo¬ 
maattisia, ei prinssf pasianssina 
omaa samanlaista vetovoimaa 
kuin klassikot Civilization ja 
Master of Orion. 

TJ Talasmaa 

OOP/Mirage 

PC 

Näyttö: VGA. Super-VCA 
Ääni: Sound Blaster, AdLib 
Ohjaus: H, N 
Kiintolevytila: 2 Mt 
Muuta: vaatii 1 Mt RAM, hiiri 
Testattuf PC 486. SB 



Toteutus 

Loistava käyttöliittymä ja stra¬ 
tegiapeliin passeli grafiikka. 


Kynnys 

Juoneen kiinnipääseminen 
kestää. Muuten helppoja 
mukava pelata. Ei sovellu ly¬ 
hytjänteisille strategisteille. 

Yhteenveto 

Mukava strategiapeli, mainio 
kaksinpelinä eiKä yhtään has¬ 
sumpi yksinkään. 


Strategiapei! 






















































käytännössä näin: osta hävittä¬ 
jiä, hyppää jonnekin, valloita se, 
osta aluksia, hyppää jonnekin ja 
niin edelleen, kunnes voitto tu¬ 
lee. 


Ostmona vettä? 


iltäpä kuulostaa 
peli, jossa tuhan¬ 
net planeetat tu¬ 
hansine tietoko- 
1 neohjattuine hal- 
litsijoineen ja keinotekoisine 
persoonineen juonittelevat ja 
liittoutuvat päästäkseen lin¬ 
nunradan keisariksi? Starlord 
lupaa kaikkea tätä ja avaruus- 
taistelua päälle. Hyvät avaruus- 
strategiapelit ovat aina tervetul¬ 
leita, mutta... 

Mike Singletonin omaan pos- 
tipeliin perustuva, noin neljä 
vuotta tekeillä ollut Starlord ja¬ 
kautuu kolmeen osaan: strategi¬ 
seen diplomatia- ja kaupan- 
käyntiosaan, taktiseen taiste- 
luosaan, jossa avaruuslaivastot 
ottavat yhteen sekä kolmiulot¬ 
teiseen taisteluun, jossa tähtilor- 
di voi tarttua ilotikkuun ja len¬ 
tää itse. 

Starlordin päämääränä on 
päästä itse keisariksi ja miehittää 
kuninkaan vakanssit omilla su¬ 
kulaisilla. 

Calaksjnnaijam^^^^ 

Starlordin galaksissa on vähin¬ 
tään satoja, jollei tuhansia pla¬ 
neettoja, joista jokaisella on joh¬ 
tajansa. Valta rakentuu keskiai¬ 
kaiselle läänitysperiaatteelle: jo¬ 
kainen johtaa omaa planettaan- 
sa, mutta on veroa maksava ala¬ 
mainen lähimmälle korkea-ar¬ 
voisemmalle hallitsijalle. 

Arvosta riippumatta yhdellä 
henkilöllä on vain yksi planeet¬ 
ta ja yksi tukialus, joka kuljettaa 
lordin hävittäjälaivastoa. Arvossa 
noustaan tappamalla joku astei¬ 
kossa ylempänä oleva, jolloin 
palkinnoksi tipahtaa hänen ar- 
vonimensä ja kotiplaneettansa. 
Arvonimen parannuksesta on se^ 
hyöty, että sekä tukialus että hä¬ 
vittäjät päivittyvät paremrn^si, 
omat vasallit maksavat veroa, ja 
heitä voi kutsua apuun tiukan 
paikan tullen. Muitakin planeet¬ 
toja voi vallata, jolloin sen hallit¬ 
sijaksi lyödään omia jälkeläisiä. 

Gmiteknolj^iaa 

Herra Singleton hehkuttaa kei- 
nohenkilöiden "geenejä”, jotka 
kuulemma vaikuttavat heidän 
käyttäytymiseensä. Tärkein gee¬ 
ni on idioottigeeni, joka muo¬ 


dostaa vähintään 95 prosenttia 
henkilöiden käyttäytymisestä. 
Näin huonoa tekoälyä nimittäin 
ei ole nähty eikä toivottavasti 
koskaan enää nähdäkään. 

Esimerkiksi kotiplaneettoja 
puolustaa aina sama, henkilön 
arvosta riippuva määrä puolus- 
tusaluksia, ja se määrä on mitä¬ 
tön. Tappaessani ja valloittaes- 
sani ketä huvitti odotin muiden 
liittoutuvan minua vastaan, ku¬ 
ten manuaali varoitteli, mutta 
turhaan toivoin. Ihmispelaaja 
saa jyrättyä itsensä voittoon 
noin kolmessa tunnissa pahem¬ 
min yrittämättä, ja koko aikana 
ei tietokone näytä pystyvän mi-, 
hinkään muuhun kun satun|:ig!s- 


tekijän säätelemään nahistelemi- 
seen keskenään. "Geeneissä” on 
vikaa, jos yhden aluksen omis¬ 
tava lordi alkaa uhota keisarin 
yli 400 aluksen laivueelle, eikö 
totta? 

Diplomatia Starlordissa rajoit¬ 
tuu siihen, että voi lentää toiseK 
le planeetalle, jonka pomo^js^- 
noo jotain tyyliin: "Maksg^bi 
lähde!”, tai "TervetuM” tai 
"Suksi kuuseen, sÄ”. Hänelle 
voi vastata tyylin "Maksa tai 
kuole!”, "K^^ölel”, "Rakas alamai- 
seni/hpifcini!” tai "Tehdäänkö 
liittG^** Kaikki valinnat eivät edes 
.aiia ole käytössä, esimerkiksi 
liittotarjous tehdään hangoin. Lii¬ 
tosta saatava hyöty jäi täydeksi 
arvoitukseksi. 

Tämä oli vain pie¬ 
nenpieni siru niistä 
älyttömyyksistä, joita 
Starlordin strateginen 
puoli pitää sisäiläin. 
Koko peli menee 


Vai haluaa Single- 
tönin silmätön mu- 
tantti liittoa? Ja 
mitähän hyötyä sii¬ 
täkin mahtaa olla? 


Pidä huoli, että heti kauppapai- 
vän jälkeen täydennät hävittäjä-, 
ase- ja Gunship-varastosi. Ne 
ovat suosittuja ja ostetaan no¬ 
peasti pois. 


Zoomailtava kartta 
näyttää jopa hyödyt 
listä tietoa. 


Kaupankäynti on manuaalissa 
todella huonosti selitetty. Kovin 
ihmettelin, miksei esimerkiksi 
hävittäjiä ole koskaan myynnis¬ 
sä, miksei oma tavara kelpaa 
kenellekään ja mitä hyötyä tuo- 
tantoplaneettoja on vakailla. 

Mitä ostamiseen tulee, tavaraa 
voi ostaa galaktisilta kauppiailta 
(kallista), sukulaisilta (halpaa) 
tai sen hetkisen planeetan 
kauppiailta (kohtuullista). Ker¬ 
ran vuodessa pidettävät! itup- 
papäivän merkitys qh siinä, että 
silloin tavarat tullevat markki¬ 
noille. Eli kuu shoppailee seu¬ 
raa vana päivänä, tavaraa vielä 
on ennen kuin muut ostavat 
hyllyt tyhjiksi. 

Oman suvun hallussa olevista 
tuotantopianeettoista on se hyö¬ 
ty, että silloin juuri suku voi tar¬ 
jota kamaa halvalla. Ja kirjasto- 
tietokonetta voi käyttää etsi¬ 
mään paikkoja, jonne kamojaan 
voi käydä tarjoamassa, joskaan 
hyöty-hintasuhde ei juuri ole 
vaivan ai^^^oinen. Aika huonosti 
saa pelata, jos raha jossain vai¬ 
heessa loppuu. 

Koko yhdentekevä taloudelli¬ 
nen malli on tarpeeton. Ainoa 
tapa hyödyntää sitä on vallata 
omalle suvulle monipuolinen 
valikoima tuotantoplaneettoja, 
jotta säästää vähän rahaa. Sekin 
on yksi lysti, galaktisten kaup¬ 
piaiden kiskurihinnatkaan eivät 
ole voiton esteenä. 

ra/ste/imÄff/OTaa 

Strategisesti Starlord on siis sy¬ 
vältä, entäs jännittävä taistelemi¬ 
nen? Siihen on tarjolla kolme 
mahdollisuutta. Pikataistelussa 
tietokone ratkaisee pelin, ja tä¬ 
mä on varsin pian se eniten 
käytetty optio. 

Toinen mahdollisuus on hep¬ 
poinen taktinen taistelu, jota 
kannattaa käyttää silloin, kun ei 
itse ole ylivoimainen, eli lähinnä 
pelin alussa. Taistelu käydään 
heksaruudukolla, ja paras strate¬ 
gia on nitistää vihollisjohtaja 
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typeryyteen, epäjohdonmukai¬ 
suuteen ja pelaajan kahlitsevaan 
vaihtoehdottomuuteen. 

Jos ei pelissä ole kehumista, 
ei sitä ole käyttöliittymässäkään. 
Singleton ei ole ilmeisesti osan¬ 
nut päättää, onko se hiiri- vai 
näppäinvetoinen, josta johtuen 
se ei ole oikein kumpaakaan. 
Brittityyliin kankeaa hyppelehti¬ 
mistä on paljon, koska tärkeäm¬ 
pää on hajoittaa tärkeät tiedot 
monelle nätille grafiikkaruudul- 
le. Kai se näyttää lehdissä hy¬ 
vältä. 

Kolmiulotteinen grafiikka on 
Singletonilla hallussa: kun ava.- 
ruustaistelussa pistää sekä auto- 
pilotin että parhaat kamerakul- 
mat valitsevan auto-ohjaajan 
päälle, näyttää taistelu mättäin 
hy\^ältä ja varmasti myy monta 
peliä. Äänefeovatidn sitten^HSng- 


letonille ilmeisesti tuntematon 
käsite. Koko pelissä on vain yk¬ 
si musiikkikappale, Holstin klas¬ 
sinen "Mars, Bringer of War”, jo¬ 
ka soi alkudemon lisäksi taiste¬ 
luissa. Hyperavaruushyppyefek- 
tiä lukuunottamatta peli on 
muuten hiljainen kuin hauta. 
Rolandilla tai GM-kortiöa sekä 
musiikki että taistelun ääniefek¬ 
tit ovat ihan OK-tasoa. 
Adlib/Sound Blaster -musiikki¬ 
kaan ei ole ydttään hassumpaa^ 
mutta FM~efektit ovat vihlovan 
karmivia, 

Henkilökohteisestlotei Itypr 
sähtänyt siihen, että tämä haa^ 
teetön, rajoittuniit, yksakoin^ 
ja kalkin puolin kömpelö 
lys on, o^itoa kySä, 
tettilehdissä huoMteväsÖ . ' 
etmomm 
sa 

tönin mainidJa:afatrffe6 Scsford 


MfcroprosetiiC 


Niko Nirvi & Pojat, universumin herrat. Starloi 
hävitä.' -y: ■■■■■■■■ " 


'irha-sf' ' 


' ASCTOIMl 

fauuly ho-s tcrfieiir tht finni do^n tite to 
Gnloctic ÄUpreffiocy. Htl^o Hirvi tohen his 

ri.gl'ftfijl pUce. ti*ie tl'te GntOKy. 

Hi 3 hivi or«SL Zitting on tfA e^*i «^f tl% Golocti»: 

HingdoiYi-s:- ^ 

- King Hir^- 01^ rbe.lt 

& King Ntyvi onT^onihrori 

KirH|f^^rt-5jn.5 oiy “^tB^iili 


tthfi. velv^fl^love of Nirjjftyvli, l'y fi-st ^ 

Nirvi fte^, bos brovgtil: ori vncosy j^cocc. to th€.^,poloxy.; 
ciöiynSLthing Äver before ochi£ve.d by ony foiriily. ^ 

o ne.w e.ro^ii, ‘Soloctic fustory 




Kynnys 


Ainoa naasre on seKava ja 
osittain jopa toisesta peiistä 
puhuva manuaali. 


3 Yhteenveto 

teTl Uskomaton räpellys. 

strategiapeli 


oma kone, jolloin muut antautu¬ 
vat välittömästi. Jännittävämpää 
kuin Onnenpyörä ja haastavam¬ 
paa kuin Megavisa. 

Vaan mikäpä olisi se brittien 
strategiapeli, josta ei löydy toi- 
mintaosuutta? Taktisessa taiste¬ 
lussa oman komentoaluksen 
joutuessa mukaan on mahdolli¬ 
suus hypätä itse ohjaamoon ja 
pistää rähinäksi. 

Avaruustaistelu itse lentsu 
muodostaa noin puole^Slarlor- 
dista, mikä on sääli^ sillä pa¬ 
hemmin liioittelejmatta Starlor- 
din 3D-taistelu kuuluu huo¬ 
noimpiin kaskaan pelaamiini 
(mutt^mteimmän näköisiin to¬ 
sin). Maailman käyttökelvotto- 
millltiialla instrumentoinnilla va- 
mstetut alukset kiitävät ylihui- 
maa vauhtia, pikkuhiljaa kilku¬ 
tellen supervahvoja suojia her- 
nepyssyä heikommilla lasereilla 
ja maalista viis veisaavilla super- 
ohjuksilla. Näin pikataisteiulla 
sekunnin mittaiset taistelut kes¬ 
tävätkin ikuisuuden. 

Lennellessä muun muassa 
ilahduttaa se, että fire-nappu- 
loista säädellään vauhtia ja spa- 
ceila ammuskellaan. Tätä voi 
kompensoida kytkemällä auto- 
maattitulituksen päälle, mutta ei 
se mikään hyi^ä ratkaisu ole. 
Automaattiammunta muun 
muassa haluaa aina ampua hei¬ 
koilla lasereilla. Käytännössä 
moni ei jaksa kertaa kauempaa 
reaaiiaikataistelun kanssa pe!- ■; 
leiliä, se on nimittäin paras tapa . 
saada takkiinsa. 


Toteutus 


Huono kayttäjäliittYmä, ääniä 
ia efektejä vain näyttävän nä¬ 
köisissä mutta pelikelvotto¬ 
missa avaruustaisteluissa. Te¬ 
koälystä ei tietoakaan. 
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Starlordin manuaali lu^, harha¬ 
kuvan monipuolisena ja kiehto¬ 
vasta avaruusstrategiapelistä liit- 
toinen, juongEeluineen ja valta¬ 
suhteiden; heilumisineen. Kä¬ 
teen jäl^ peli, jossa yksi avaaius- 
laivasto valtaa helposti planee- 
kuin planeetan peräjälkeen 
ilman mitään näkyvää reaktiota, 
edes silloin kun keisari tipahtaa. 
Viisi poikaa istutetaaan kunin- 
kaanpaileille, jälleen ilman reak¬ 
tiota. Kiitos TK-pelaajien puut¬ 
tuvan tekoälyn, heikosti puolus¬ 
tetuilta mutta rikkailta planee¬ 
toilta saa rahat nyrsittyä täysin 
vaivattomasti ja resursseista ei 
ole puutetta. Ja pelaaminen on 
yhtä hauskaa kuin haastavaakin. 
En edes viitsi puuttua pelin ai¬ 
kana paljastuneeseen tuhanteen 
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Toteutus 

Heikko käYttöliittymä, osittain 
ihan hyvää grafiikkaa ja näp¬ 
pärää ääntenkäyttöä. 

Kynnys 

Manuaaiia ei tarvitse, kärsiväl- 
iisyyttä sitäkin enemmän. 

Yhteenveto 

Väkinäisen hauska, hämärä 
avaruusseikkaiiu. 

Avaruusseikkailu 






Thts game gröws fun”. Ei ole avaruusmömmölstä aryostelljoiksi. 


tar Control 111 :sta odo- 
tollossa olisi kiva, jos 
"^^Ätyhjiötä täyttämään il- 
^^^■mostyisi joku toinon 
hauska ja palattava 
kovyt avaruuspoli. Nomad lu¬ 
paa sollainon olovansa, vaan 
mitonkä vähommän hyvistä po- 
loistään tunnottu Gamotok ura¬ 
kasta solviää? 

Etukätoon Nomadissa kiin¬ 
nostusta horätti Indy Car Raco- 
rista tutun Papyrus Softvvaron 
osallistuminon projoktiin. Ilmoi- 
sosti ho ovat kuitonkin vastuus¬ 
sa vain 3D-grafiikasta. 


muihin varustoisiin. Sama pätoo 
robottion planootoilta kaivamiin 
alkuainoisiin, oi niilläkään mi¬ 
tään hyödyllistä saanut. 

Ylimääräisiä varustoita saa 
muun muassa tuhotuista vihol¬ 
lisaluksista, ja ainoastaan käy¬ 
tävällä kaupalla on jotain morki- 
tystä, oli varusteilla saa vaihdot- 
tua itsolloon paitsi alati loppu¬ 
maisillaan Olovia ohjuksia myös 
uusia, parompia lisävarustoita. 

Kaupankäyntiin ja tiodonhan- 
kintaan liittyvä koskustolu käy¬ 
dään näppärän digitoidun kiolil- 
läpuhumison säostyksellä. 

Teksti tosin ilmestyy ruudulle 
turhan hitaasti, ja muuten hiiri- 
vetoinen peli haluaa näppäimen 
painallusta ruudun täyttyessä, 
joka on pieni mutta ärsyttävä 
kauneusvirhe. 

Vielä ärsyttävämpää on se, 
ettei kukaan tunnu tietävän mi¬ 
tään, ja esimerkiksi varusteiden 
tunnistus on pirun tylsää, kun 
oliot viljelevät ”Oh, that! Too bo- 
ring" -kommentteja. Nomad yrit¬ 
tää myös hampaat irvessä olla 
humoristinen, mutta heikoin tu¬ 
loksin. 


oma alus hajoaa. Vihollisohjuk¬ 
sia ei pahemmin saa väisteltyä 
ja aluksen ketteryys jättää pal¬ 
jon toivomisen varaa. Vaikka 
taistelu on tylsänpuoleista, ai¬ 
nakin se on nopeaa. Positiivise¬ 
na ominaisuutena paikalla ole¬ 
vat ystävälliset alukset osallistu¬ 
vat myös toimintaan, eivätkä 
vain pyöri kulisseina avaruus- 
peukalo avaruusnenässä. 

Plussaa Nomad noukkii digi¬ 
toidun äänen näppärästä käy¬ 
töstä, graafisesti se on lähinnä 
askeettisen ankea vikkelää vek¬ 
torigrafiikkaa lukuunottamatta. 
Nomadin käyttöliittymää ei voi 
kyllä vaikeasti omaksuttavaksi 
haukkua. Ongelmana onkin hir¬ 
veä valikkoselailu, ja Nomad 
kaipaisi todella kipeästi kunnon 
näppäinoikoteitä. En edes ym¬ 
märrä, miksi toiminnot on hajoi- 
tettu omille ruuduilleen keskite¬ 
tyn ratkaisun asemasta. 

Rehellisesti sanottuna minun 
on myönnettävä, etten onnistu¬ 
nut löytämään mitään punaista 
lankaa Nomadista, ja ilta illalta 
peli-into laski alle kriittisen pis¬ 
teen. Nomadin ja Star Control 
2:n voi periaatteessa mainita 
samassa lauseessa, onhan 
kumpikin avaruuspeli, jossa juo¬ 
ni on pelaajan löydettävä, kau¬ 
pankäyntiä ja diplomatiaa tarvi¬ 
taan ja paljon myös taistellaan, 
mutta samalta planeetalta ne • 
eivät ole kotoisin. 


Periaatteessa Nomadissa on 
kaikki tarvittavat ainesosaset, 
paistos on vain otettu uunista 
liian raakana. Sekavuuden li¬ 
säksi ongelmana on, että No¬ 
mad tuntuu varpanneen nykyai¬ 
kaan suoraan kuusnelosesta eli 
tarjolla on simppeliä toimintaa 
kankealla käyttöliittymällä seka¬ 
vana pakettina. Mahdollisesti 
tutustumisen arvoinen, jahka se 
tulee myyntiin polkuhinnalla. Tai 
sen saa vaihdettua joltain ava- 
ruusoliolta neljällä zibbelillä. 

Nnirvi 

Cametek 


Näyttö: VGA 

Ääni: Sound Blaster, Soundsource 
Ohjaus: N, H 
Kiintolevyllä: 6 Mt 


jmMsU 

Maapallolle syöksyy avaruus¬ 
alus, jonka pelaaja ohjastaa ta¬ 
kaisin tähtitaivaalle tehtävänään 
ottaa selvää mitä siellä tapah¬ 
tuu. Ka tapahtuuhan siellä: il¬ 
keät korokit liittolaisineen ovat 
valtaamassa maailmankaik¬ 
keutta, vastapainonaan liittoutu¬ 
ma, johon pelaaja heti värvä¬ 
tään. 

Liittoutuman planeettojen tie¬ 
toverkosta pelaaja saa noukit¬ 
tua Itselleen kuljetus- ja tuhoa- 
mistehtäviä, joiden suorittami¬ 
sesta saa palkaksi varusteita ja 
kunniamerkkejä-. 


Kas^itssoi^ 

Taistelut käydään kolmiulot¬ 
teisuudestaan huolimatta kak- 
sfuiotteisesti, sillä oma alus ei 
voi liikkua kuin vaakatasolla. 
Kun nopeasti naksuttelemalla 
on päästy taislelunäyttöön. tar¬ 
vitsee vain laukoa ohjuksia tar¬ 
peeksi nopeasti ennen kuin 


Rahaa e^ tamta. sillä Nomadin 
maaiimankaikkeus pyörii täysin 
vaihtokaupan varassa. Vaihto¬ 
kauppaa käydään varusteilla ja 
erilaisilla tavaroilla. 

Tavarakauppaa Käydään tyy¬ 
lin ^^v^aihdan viisi gronkkia nel¬ 
jään llozoonh ja nämä voi sitten 
vaihtaa lonkun kanssa vaikka 
seitsemään blonkkiln. Hyödyke- 
vaihtokaupan syvempi merkitys 
jäi minulle arvoitukseksi, siä 
kukaan ei suostunut vaihta¬ 
maan hyödykkeitä mihinkään 
tarpeeiliseem siis ohjuksiin ja 


Hieno aiuksesl. 


Taistelu voi näyttää kol¬ 
miulotteiselta, mutta... 



























Toteutus 

Vaatimatonta grafiikkaa 
kuunneltavilla efekteillä, teko¬ 
älystä el tietoakaan. 


Kynnys 

Kontrollit oppii nopeasti 


Yhteenveto 

Paljoa yrittävä peli kaatuu lii¬ 
kaan yksinkertaisuuteen Ja it¬ 
sensä toistamiseen. 

Avaruusampumapeli 


Jälleen yksi maailma 
on jäänyt sankarin ki- 
vinyrkin puristukseen. 


Vallattavaa riittäisi, jos 
vain rahkeet riittävät. 


itten Star Control 2;n ei 
kunnon kevyttä ava- 
ruusrymistelypeliä ole 
nähtykään, ja tätä auk¬ 
koa yrittää täyttää 
Command Adventures Stars-, 
hip. Starshipin taustajuoni lu- .• 
paa tuntemattoman tutkimis¬ 
ta vanhaan kunnon Trek-tyy- 
liin. Toiveet kuitenkin lopahta¬ 
vat alkuunsa, sillä pelin pää¬ 
määränä onkin taas valloittaa 
koko läheinen avaruus. 

Pelaaja valitsee oman rotun¬ 
sa kahdestatoista eri vaihtoeh¬ 
dosta, joilla kaikilla on omat 
vahvat puolensa, joskaan mi¬ 
tään vaikutusta itse peliin näillä 
ominaisuuksilla ei tunnu olevan. 
Ensimmäiseksi joudutaan os¬ 
toksille hankkimaan alus varus¬ 
teineen ynnä tarpeeksi miehis¬ 
töä. Jos vahingossa erehtyy os¬ 
tamaan liian kalliita varusteita, 
ei mokomista saa vaihdossa 
kuin muutaman taalan. Tämä 
on erityisen ärsyttävää alussa, 
sillä ilman tarpeellista rahamää¬ 
rää joutuu pelin ja valin¬ 
nat aloittamaan uudel¬ 
leen. 


Pelin vihdoin siirryttyä 
aluksen komentosillalle 
voi pelaaja tehdä valin¬ 
tansa kolmesta eri konsolista. 
Yleisesti peli kulkeekin niin, että 
aluksi siirrytään tähtikartalle ja 
navigoidaan halutulle planeetal¬ 
le. Seuraavaksi kutsutaan esiin 
avaruustaistelun areenana toi¬ 
miva taktinen näyttö, jossa alus 
ohjataan planeetan ylle mah¬ 
dollisimman nopeasti vihollisia 
peläten. Lopuksi valitaan hyök- 
käystiimi aseineen ja lähetetään 
tämä planeetan pinnalle, jonka 
jälkeen planeetalla tapetaan 
kaikki viholliset ja varmistetaan 
alue omaksi. 

Hyvin nopeasti peli 
kääntyy pelkäksi pla¬ 
neettojen pinnalla tem- 
meltämiseksi, sillä ava- 
ruustaistelut on mah¬ 
dollista välttää lähes 
kokonaan. Oltiinpa maalla tahi 
tyhjiössä, kaikki vastaantulijat 
ovat aina vihamielisiä ja min¬ 
käänlaista diplomaattista optio¬ 
ta ei ole. Peli tuntuukin luotta¬ 
van vahvimman filosofiaan. 
Edes pieni neuvottelu silloin täl¬ 
löin olisi tuonut peliin lisää puh¬ 
tia. 


Starshipin avaruustaistelu on 
suoraan Star Control 2:sta revit¬ 
ty, eli alukset on kuvattu ylhääl¬ 
tä videopelityylisesti. Omaa 
alusta ohjaillaan hiirellä ja 
aseistusta kontrolloidaan ruu¬ 
dun alalaidasta. Kokonaisuute¬ 
na taistelu on nopeatempoista 
sekoilua, joka ei toimi esiku¬ 
vansa tavoin. Syynä tähän 
ovat tylsät alukset ja asevaih- 
toehdot. Taidepuoli on katsel¬ 
tavaa, mutta mittasuhteet ovat 
heittäneet häränpyllyä. 

Itse planeettojen valtaus 
tuntuu aluksi toivottoman han¬ 
kalalta, mutta helpottuu sen¬ 
tään hieman oman porukan voi¬ 
mien kasvaessa. Tiimissä ei to¬ 
sin voi olla kuin kymmenen jä¬ 
sentä, mikä tuntuu turhauttaval¬ 
ta. Päämääränä on rakentaa 
suojageneraattorit kartan joka 
nurkkaan ja tappaa kaikki vihu- 
laiset. Ainoat hyödylliset tiimijä- 
senet ovatkin muutama insinöö¬ 
ri ja tukullinen turvamiehiä, min¬ 
käänlaista hyötyä ei ole esimer¬ 
kiksi mukaan tulevasta lääkintä¬ 
henkilökunnasta. 


Normaalissa planeetan 
s ;T valtauksessa joukkojen 
mieshukka on yleensä vä- 
hintään 50 prosentin luok- 
/ kaa, mistä johtuen kaikki 
' ^ pelaajan valtaamat rahat 
T kuluvatkin uusien apurei- 
den palkkaamiseen ja näi¬ 
den aseistamiseen. Jou¬ 
koilla ei myöskään ole 
pienintäkään tekoälyä, vaan ne 
juuttuvat jokaiseen pikkukiveen- 
kin ja tuhlaavat ammusvaras¬ 
tonsa maalin ja itsensä välissä 
olevaan seinään. Vaikka pla¬ 
neettoja riittää (noin 50 kpl), al¬ 
kavat taistelut pian toistaa itse¬ 
ään ja tulevat unettavan turhan¬ 
päiväisiksi. 


Graafiselta puoleltaan maatais¬ 
telu on melko vaatimaton. Yl¬ 
häältä kuvatussa ruudussa pe¬ 
laaja ohjaa yksitellen joukkojen¬ 
sa toimintoja. Vaikka maastoja 
on muutama erilainen, ovat ne 
kaikki silti melko samanlaisia. 
Etenkin talojen sisätilat ovat ty¬ 
lyn harmahtavia. Joskus hah¬ 
mot hukkuvat ärsyttävästi taus¬ 
taan eikä niitä löydä kuin kartan 
avulla paikallistamalla. 

Auraalisesti taistelu on sen¬ 
tään siedettävä, sillä hahmot ra¬ 
portoivat mukavilla sampleilla ja 
tuuli ujeltaa tyylikkäästi avonai¬ 
sessa maastossa. Musiikki on 
yleensä turhanpäiväistä rimpu¬ 
tusta. Musapuolella kuuluva 
kappale on lähes sama kuin 
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Ävaruustaisteiulssa 
pelaaja on yleensä 
pahasti alakynnessä. 


Star Control 2:sen taistelumu¬ 
siikki, ja efektit jäävät muuta¬ 
maan tylsään sampleen ja koh¬ 
tuullisen jykeviin aseääniin. 

Vaikka Starship on varmasti 
alkanut kunnianhimoisena idea¬ 
na, kyllästyy siihen alta viikos¬ 
sa. Maataistelun toistaessa it¬ 
seään ja avaruudessa kohelta- 
misen ollessa turhaa jää peli 
turhauttavan lyhytvaikutteiseksi. 
Tämäntyyppistä avaruuspeliä 
haluavalle Star Control 2 on 
edelleen se oikea koÄde. 

Tapio Salminen 

Future Visionary/Merit Software 

Näyttö: VGA X 

Ääni: AdLib (Gold), Sound Blaster 
(Pro). PAS (16), Sound Master II, 

MS Sound System, General Midi, 

Roland 

Ohjaus: H. (N) 

Kiintolevyllä: 26 Mt 
Muuta: vaatii 2 Mt RAM 


3/1994 m Pelit 

















ynkässä tulevaisuudessa 
megakorporaatiot käy- 
keskenään säälimä- 
M^Btöntä sotaa, jossa keino- 
ja ei kaihdeta. Kun Cy- 
bertechin pääjohtajaa eräänä 
päivänä viedään lääkärille, on¬ 
nistuu Axioman agenttien ruis¬ 
kuttaa tämän elimistöön omia 
nanojoukkojaan. 

Cybertechin tulevaisuus on 
siis vaakalaudalla, ja niinpä joh¬ 
tajan suoneen lykätään myös 
yhtiön oma nanotaistelualus, 
jonka tehtävänä on tuhota 
Axioman joukot laitteistoineen. 


syntyy vastustajan alusta takaa 
ajettaessa, jota kuitenkin tapah¬ 
tuu liian harvoin. 


Suoraan siionm 

Axioman agenttien jahtaus sol¬ 
juu kauniissa ympäristössä, joka 
ei kuitenkaan kohoa ennakko- 
odotusten tasolle. Itse räiskin- 
nän aikana ohi kiitävät suonet 
on tehty tyylikkäästi, ja vauhdin 
tuntua useimmiten riittää. Osios¬ 
ta riippuen taiteen laatu hieman 
vaihtelee, mutta yleisesti sitä 
katselee mielikseen, joskin aihe 
olisi kuitenkin antanut tilaa vil- 
limmillekin ideoille. Silloin täl¬ 
löin ilmestyviin loppuhirvlöihin- 
kin olisi voitu panostaa hiukan 
enemmän, nyt niistä vain yksi 
on mielenkiintoinen ja toiset 
parhaimmillaankin tylsiä. 

Parasta graafista antia ovat 
tietenkin välianimaatiot, joita 
pelissä onkin paljon. Alkumu- 
siikkia ja valikoissa soivia hie¬ 
noja kappaleita lukuun ottamat¬ 
ta pelin musiikit kaikuvat ääni¬ 
kortin kautta. Korttimusa on se¬ 
kin silti aivan kiitettävää, mutta 
se jokin tuntuu silti puuttuvan. 
Tehosteita on mukaan onnistut¬ 
tu änkeämään kiitettävä määrä, 
ja parhaita näistä ovat loppupa- 
histen räjähdykset. Kontrolli- 
puoli jättää toivomisen varaa, 
sillä ilotikulla ohjatessa tähtäin 
nykii minne sattuu. Hiirellä 
homma sujuu hieman sutjakam- 
min, mutta yhä ohjaustuntuma 
on heikonlainen. 


Kifp/e^ nlfmplu, kupl& 

Kohtuullisen alkudemon jälkeen 
paljastuu, että Microcosm on 
melko normaali räiskintäpeli, 
jonka pelialueena toimivat ihmi¬ 
sen verisuonet, maaleina erilai¬ 
set veren osaset sekä ajoittain 
vihollisen agentit. Aina osion lo¬ 
puksi saavutaan mekaaniselle 
portaalille, jossa on mahdollista 
valita seuraavaksi puhdistettava 
alue. Kahden ruumiinosan olles¬ 
sa turvassa voi sankari suunnis¬ 
taa itse aivoihin, jossa Axioman 
istuttama mielenhallintalaite jo 
odottaakin. 

Toiminta on jaettu erityylisiin 
osuuksiin, joista ensimmäisessä 
pelaaja räiskii vastaantulevia 
aluksessaan istuen. Osuus on 
melko simppeliä actionia, jossa 
ainoastaan epätarkka ohjaus ai¬ 
heuttaa ongelmia. Aina välillä, 
kun tullaan suuremman suonen 
suulle tai kohdataan vihollisa- 
gentti, siirrytään toiseen räiskin- 
tämoodiin, jossa alus on paikol- 
laan ja pelaaja räiskii kohti 
syöksyviä mömmöjä ja ohjuksia. 
Tosi rasittavaa, sillä vastustajat 
vipeltävät aivan silmitöntä vauh¬ 
tia, eikä osuminen todellakaan 
ole helppoa. Parhaissa toiminta- 
osuuksissa pelaaja ohjaa alus¬ 
taan takanäkymässä, jossa on 
mahdollista liikuttaa myös omaa 
alusta. Todellista vauhdin tuntua 


Microcosmin varsinainen emä- 
moka on aika. Isännän elimistö 
nimittäin kuolee koko ajan hi¬ 
taasti ja ajan loputtua loppuu 
peli ilman jatkamismahdolli¬ 
suuksia. Aika ei kuitenkaan tun¬ 
nu mitenkään riittävän, enkä 
kertaakaan ehtinyt pääsemään 
aivoihin saakka ennen johtajan 
tipahtamista. Muutenkin peli 


Takanäkymästä ohjattu 

antfa. 
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Pelattavuus 

pätkii 


Microcosmin perusidea suihkia pit¬ 
kin verisuonia ei ole hassumpi, ja 
pelin grafiikka on toimivaa, sujuvaa 
ja vaikuttavaa, vaikka verisuonten 
sijasta tulevatkin mieleen aivan 
muut ruumiinonkalot. Erilaiset ly¬ 
hyet vätiepisodit tuovat väriä itse 
toimintaan. 

CD32-versiossa on viisi tehtävää, 
joista neljään pääsee suoraan ja vii¬ 
denteen vasta kun muut tasot on 
selvitetty. Reisiluussa harjoitellaan 
taistelutaitoja, kauiavaltimoista täy¬ 
tyy löytää Ja tuhota parit kapselit ja 
aivoista täytyy eiiminolda GreyM, 
jonka avulla Korsbyn ruumista on 
tarkoitus kontrolloida. 

Ruudussa poukkoilevalla minia- 
tyyrialukselia tai pienennetyllä jet- 
pack-varustellulta avaruuspukuhem- 
molla lennetään vanhaan kunnon 
Space Harrier -tyyliin pitkin ohi su¬ 
jahtavia maisemia ja ammutaan/väis¬ 
tetään kaikkea mikä liikkuu. Vauhti 
on melkoinen ja edellytykset shoot 
'em up -spektaakkeliin ovat olemas¬ 
sa. 

Valitettavasti pelattavuus pätkii. 
Ainoa metodi etenemiselle tuntuu 
olevan hysteerinen peukalon pyöri¬ 
tys myötäpäivään tulitusnäppäin 
pohjassa. Ja kun peukalo väsyy, 
vaihdetaan kiertosuunta vastapäi¬ 
vään. Silti osumia ropisee koko ajan. 
Tasot ovat käsittämättömän pitkiä, 
eikä ohjaimen vasemmalla takanapll- 
la ruutuun pongahtava kartta tuo 
selvyyttä suonissa sukkulointiin. 

Vaikkei Microcosmia voikaan ot¬ 
taa pelinä kovin vakavasti, on se 
erinomainen demonstraatioväline 
CD32:lle. Kaupan hyllyllä pyörivä de¬ 
mo saa taatusti pelikonetta havlttele- 
van kuoiaamaan, kunhan ohjaimet 
pidetään visusti piilossa. Jos omis¬ 
tat CD32:n hanki tämä peli kaverien 
kiusaksi. Jos et vielä omista 
CD32.'sta, älä hanki sitä tämän petin 
takia. 

JTurmn 

Pelinä 


kaipaisi parantelua, sillä ampu- 
mapeleihin olennaisesti kuulu¬ 
vat lisäaseet sun muut bonukset 
ovat todella vähissä. Kun alusta 
ei liiemmin saa paranneltua, al¬ 
kaa peli pian tuntua tasapaksul¬ 
ta painannalta. 

Toteutuksensa puolesta 
Microcosm on siis melko nautit¬ 
tava paketti, mutta muutamaa 
huippukohtaa lukuun ottamatta 
pelin toiminta on liian turrutta¬ 
vaa, ja se on aiheestaan huoli¬ 
matta ihailtavan mielikuvitukset- 
tomasti tehty. 


Psygnosis 

PC CD-ROM, CD-32 
Näyttö: VGA 

Ääni: Adlib (Gold), GUS, Sound 
Blaster (Pro), PAS (1€), Roland 
Ohjaus: H. J. N 
Kiintolevytlla: 12 Mt 
Muuta: vaatii 386.4 Mt RAM 

Testattu: 486/66 8 Mt SB Roland 
CD-ROM X 3 


Toteutus 

OK grafiikkaa, innotonta pe- 
iinsuunnittelua. 


Kynnys 

Sisua vaaditaan enemmän 
kuin aivoja. 


Yhteenveto 

Tylsä ja keskinkertainen sok- 
keloannmuskelu. 

Ammuskelu 


Kaverien kiusaksi ja CD32-myynnin* 
edlstämisdemona 


kompassi tietysti onkin jo liikaa vaa¬ 
dittu. 

Nopeasti kentät alkavat muistut¬ 
taa toinen toistaan, hirviöt kierräte¬ 
tään eivätkä aseiden erot ainakaan 
silmällä näy, joten viidentoista tason 
jälkeen tuli pakkopelaamisen raja 
eteen. Mielenkiintomittarin viisari ei 
paljon pelin aikana liikehtinyt. 

Ai niin, jos joku itkeskelee heti 
alussa, että mikä penteleen (vesitet¬ 
ty korvike) koodi alussa pitää antaa 
ja mistä hemmetistä (toinen vesitetty 
korvike) sen löytää, niin se on vii¬ 
meinen sana manuaalissa sivulla 40. 
Ei minullakaan mennyt kuin alun 
puolitoista tuntia ja jonkin verran 
hermoratoja. 

In Extremis tarkoittaa jotain ”ää- 
rimmäistä y mikä on hyvä nimi, ky¬ 
seessä on nimittäin äärimmäisen 
keskinkertainen ja täysin innotto- 
man tuntuisesti tehty peli. Jos nyt 
välttämättä haluaa avaruusmömmö- 
jä ammuskella, Blake Stone & Aliens 
of Gold 2.0 on paljon mielekkäämpi 
vaihtoehto, ja ilmainenkin vielä. 

Nnirvi 

Blue Sphere/U.S. Gold 


U nko mikään jännittävämpää 
kuin hiiviskeilä hirviöiden 
täyttämässä avaruusalukses¬ 
sa, ase kädessä ja sydän kurkussa? 
In Extremis -session jälkeen lattialla 
on adrenaliinia polveen asti, mutta 
vääristä syistä. 

In Extremis on ranskalainen näke¬ 
mys Wolfenstein 3D:n kloonaami¬ 
sesta. Juoni on standardimailia 2e, 
eli avaruusmies haaksirikkoutuu 
tuntemattomaan alukseen, jossa 
avaruushirviöt riehuvat käytävillä ja 
niin edespäin. Silkan amupumisen li¬ 
säksi hänen täytyy löytää avainkoo- 
deja ja -kortteja seinälokeroista sekä 
tietysti lisäaseita ja oi! niin tärkeää 
happea. Vammatkin paranevat ruis¬ 
keilla. 

Voi kommandoressua kyberpu- 
vussaan. Aseet hitsautuvat pikku 
mahaan kiinni ja sojottavat yhteen 
suuntaan niin, että tähtääminen vaa¬ 
tii koko ruhon kääntämistä ja/tai kyy¬ 
kistymistä. Ei muuten, mutta mies- 
rukka on muutenkin hidas ja kankea. 
On se merkillistä, ettei hiiriohjattu 
kursori juolahda kenenkään mieleen. 
Lisäksi normaali kävelyvauhti on hi¬ 
das eikä juoksukaan päätä huimaa. 

Ammuskelu on suorastaan ma¬ 
sentavan tylsää. Alus nimittäin 
koostuu vain kiemurtelevistä, lyhyis¬ 
tä käytävistä, joten mömmöt pääse¬ 
vät lähes aina metrin päähän, jolloin 
pidetään liipasinta vähän aikaa poh¬ 
jassa ja mömmö kuolee. Minkäännä¬ 
köistä taktiikkaa ei voi käyttää. Tyl- 
simpiä ovat lyhyet hirviöt: osuak- 
seen niihin joutuu kyykistymään, 
mutta kun hirviö raapaisee, pomp¬ 
paa taistelija pystyyn ja kun hirviön 
nopeus on huima, saattaa huonolla 
tuurilla kuolema iskeä jo ensimmäi¬ 
sen mömmön kohdalla. 

Vaikka efektit muuten ovat ihan 
OK, ampumisefektit ovat totaalipon- 
nettomia ja hirviöiden Adlib-vinkai- 
sut lähinnä naurettavia, eivätkä välil¬ 
lä jopa suorastaan lapsellisen näköi¬ 
set hirviöt juuri saa jännitystä koho¬ 
amaan. 3D-grafiikka on muutamia 
hirveitä lukuunottamatta ihan siedet¬ 
tävää, ja valaistuksellakin leikitään 
jonkin verran. 

Lisäiloa saa siitä, ettei aseita voi 
raahata kuin yksi kerrallaan ja inven¬ 
taario on muutenkin ahdas. Peli-into 
kohoaa jo kaukaisiin galakseihin, 
kun happipulionsa äärirajoilla holp- 
perehtiva sankari löytää uuden har¬ 
vinaisen happipuilon, jossa on jopa 
viidennes happea! 

Peliä ei voi tallentaa, mutta noin 
kahden tason välein saa kuitenkin 
tasokoodin, mikä on varsin siedettä¬ 
vä tiheys. Ylimääräiset varusteet hä¬ 
viävät, mutta saapahan ainakin vä¬ 
häksi aikaa taas happea ja ammuk¬ 
sia. 

Positiivisena puolena tasot ovat 
kohtalaisen lyhyitä, ja pelissä on au- 
tomaattikarttakin. Näytössä oleva 


NäyttÖrVGA 
Ohjaus: N, J 

Ääni: Adlib. Sound Blaster 
Kiintolevytila: 15 Mt 
Muuta: vaatii 386, 2 Mt RAM 


Toteutus 

Viihdyttävää grafiikkaa ja ään 
tä. Heikko ohjaustuntuma. 


Kynnys 

Vikkelä liipasinsormi. 

Yhteenveto 

Hieno'aihe, mutta tasapaksu 
peli. Liian vähän lisäaseita Ja 
muita ehosteita. 

Shoot em up 










Toiminta on pääosin seikkailu- 
pelimäistä ja tapahtumat kuva¬ 
taan aikavartijan näkövinkkelis¬ 


tään yhtä paljon vaarojakin. Mi¬ 
tä jos joku päättää hölmöyksis- 
sään muuttaa asioita historiassa? 
Ainoa aikakone siirrettiin tarkan 
vartioinnin alle ja sen käyttöä 
tutkittiin tarkemmin. Vartiointia 
ja tarkkailua varten perustettiin 
kaarti tarkkailemaan muutoksia 
aika-avaruudessa. Häiriön sat¬ 
tuessa aikavartija siirtoasi aikaan, 
jossa vika tapahtui. Ja häiriöitä¬ 
hän tapahtui. 


Surrealistinen tulevaisuus 

Ajoitus on mahtava: aikakone 


hälyttää häiriöstä tuntia ennen 
kuin ulkoavaruuden lähettiläät 
tulevat neuvottelemaan liittoutu¬ 
misesta. Pelaajan tehtävä vartija¬ 
na on ryhtyä toimeen ja tutkia 
onko kukaan livahtanut histori¬ 
aan. Asialla on terroristiryhmä, 
joka on kuin kotimaiset EUm 
vastustajat: galaktiseen symbio¬ 
osiin ei pidä liittyä missään ni¬ 
messä! Nämä terroristit tietysti 
livahtavat aikakoneella sekoitta¬ 
maan ihmiskunnan historiaa, ja 
aikavartija jahtaa karkulaisia 
kuin biomekaanisesti turboah- 
dettu Bladerunner. Yhtymäkoh¬ 
tia Bladerunnerin, Terminator 
2:n ja Total Recallin kaltaisiin 
hieman synkempiin kuvauksiin 
tulevaisuudesta on enemmän 
kuin vähän. 

Maailma on esitetty rohkean 
psykedeelisesti, eikä tulevaisuu¬ 
den auvoisuuden pidä antaa hä¬ 
mätä. Asiat esitetään vähintään¬ 
kin kriittisesti ja mustaa huumo¬ 
ria viljellään reippaasti, pelkäs¬ 
tään monet erilaiset tavat kuolla 
kutkuttavat nauruhermoja. Pel¬ 
kästä huumoripläjäyksestä ei 
kuitenkaan ole missään nimessä 
kysymys, vaan pelaajaa haus- 
kuutetaan hienovaraisemmin 
kuin monien seikkailupelien 
kertakäyttövitseillä. 


Hyvä kemia 


^ ähes peräkkäin julkaistiin 

^ kaksi monella tavalla sa- 

ffl manlaista CD-ROM-peliä: 

^ iourneyman Project muis- 
_ Riittaa sekä juoneltaan et¬ 
tä toteutukseltaan erittäin paljon 
Iron Helixiä ja päinvastoin. Mo¬ 
lemmat kutsuvat itseään interak¬ 
tiiviseksi elokuvaksi ja pulliste¬ 
levat fotorealistista grafiikkaa, 

vaan mitenkäs pelinä? 

\\ionna 2318 Caldorian leiju¬ 
vassa kaupungissa hallitsi uusi 
maailmanjärjestys ja vallitsi rau¬ 
ha. Sodat ovat enää brutaalia 
historiaa ja näyttää kuin ihmis¬ 


kunnan viimeisetkin esteet olisi¬ 
vat ylittymässä. Aikamatkailun 
salaisuus on selvitetty ja kaiken 
muun hy\^än lisäksi ihminen on 
kymmenen enotta sitten saanut 
ensim^mäisen kosketuksen maan 
ulkopuoliseen älylliseen elä¬ 
mään. Itse asiassa, maa on kut¬ 
suttu "Rauhallisten Olentojen 
Symbioosiin" ja n\l: on aika 
päättää, liitytäänkö tähän myö¬ 
hempien aikojen Euroopan 
Unioniin. 

Aikamatkailussa on puolensa, 
mutta pian huomattiin että mah¬ 
dollisuuksiin sekoittuu vähin- 



SoChp • Pegasu 
BioCh!{:> - Retinä} 
Journeyman 
Maintenance Ke> 
O-syjen Mask 
































tä. Asialla ei kuitenkaan ole mi¬ 
kään tavallinen väijypäällikkö, 
vaan koneen ja ihmisen yhdis¬ 
telmä, joka on varustautunut 
massiivisella suojapuvulla sekä 
suoraan aivoihin kytketyllä bio- 
tietokoneella. 

Näytöstä suurimman osan vie 
iso toimintaikkuna, jonka ympä¬ 
rille on ripoteltu inventaari, 
kontrollit sekä erilaisia infonäyt- 
töjä. Biotietokone on hauska 
värkki, jota voidaan laajentaa 
erilaisilla päähän kytkettävillä li- 
sämoduuleilla, joten vähitellen 
tietokoneen ominaisuudet kas¬ 
vavat ja pelaajan kyky selvitä 
paranee. 

Alussa suurin osa ajasta kuluu 
varusteiden hankintaan ja ke¬ 
hyskertomuksen selvittelyyn. 
Ensimmäisenä tehtävänä on 
käydä kivikaudella paitsi katso¬ 
massa dinosauruksia myös sel¬ 
vittämässä mitä terroristit ovat 
saaneet aikaiseksi. Monia tieto¬ 
pankkeja plaraamalla ja terroris¬ 
tien viestejä hakkeroimalla 
päästään pikkuhiljaa jäljille, ja 
loppuaika kuluu terroristien 
kannoilla pitkin aikaa ja ava¬ 
ruutta, tarkoituksena kerätä yhä 
enemmän tiedonjyviä vihulais- 
ten lopullisesta suunnitelmasta. 
Aluksi varsin hämärä juoni vai¬ 
kenee pala kerrallaan pelin ede¬ 
tessä. 

Touhu ei onneksi ole pelkkää 
seikkailua vinkkien sekä tava¬ 
roiden perässä, vaan sekaan on 
ujutettu muutamia avaruustaiste- 
luita ja muita ammuskelutta. Ai¬ 
votoimintaa taas on rassaamassa 
on muutamia visuaalisia puzzle- 
ja. Vaikka kaikenlaista tutkimista 
on paljon, ei tekstiä tule ylen¬ 
palttisesti, vaan tieto tarjoillaan 
animaation, puheen ja tekstin 
yhdistelminä. Vaarana eri peli- 
tyylien sekoittamisessa on se, 
että kokonaisuusta tulee irrallis¬ 
ten pelien sillisalaatti. Tällä ker¬ 
taa kuitenkin kemia toimii. 

Persoonallisesti toteutettu 

Kun kaksi näin samankaltaista 
peliä julkaistiin aivan samaan ai¬ 
kaan, niin pakkohan tätä on 
verrata Iron Helixiin. Journey- 
man Project nimittäin loistaa oi¬ 
keastaan juuri niillä alueilla, joil¬ 
la Iron Helix on heikoimmil¬ 
laan. 

Ensinnäkin itse toimintaruutu 
on mukavan suuri ja grafiikka 
siinä on CD-peliksikin harvinai¬ 


sen tyylikästä ja ennen kaikkea 
omaperäistä. Toiminta ei jää 
puuduttavaksi junnaamiseksi, 
vaan hyvin aiheeseen sopivasti 
pelaajan tehtävissä on vaihtelua. 
Käyttöliittymä ei pelkästään hoi¬ 
da asiaansa, siinäkin on viitsitty 
käyttää mielikuvitusta erilaisine 
graafisine temppuineen niin että 
kokonaisuus on kuitenkin tyyli¬ 
käs ja selkeä. 

Digitaalista videokuvaa on 
Journeymanissakin paljon, mut¬ 
ta sopivasti muokattuna ja viri¬ 
tettynä niin, että pätkät istuvat 
erittäin hyvin pelin ilmeseen, ei¬ 
vätkä ne ole samalla tavalla 
päälleliimatun näköisiä kuin 
monissa heikommissa esityksis¬ 
sä. Onneksi videoissa esiintyvät 
eivät näytä eivätkä kuulosta pa¬ 
perilta repliikkejä lukevilta oh¬ 
jelmoijilta, vaan eläytyvät oikein 
kunnolla rooleihinsa. Jälki on 
uskottavaa. 

On aivan pakko erikseen 
mainita huikeat robottianimaa- 
tiot. Olin säikähtää hengiltä kun 
ensimmäisen kerran käytävän 
ovi avautui ja eteen taapersi 
massiivinen peltiheikki. Metalli¬ 


nen ääni käski painua huitun 
kuuseen edestä ettei tarvitse 
siirtää. Oli sen verran vaikuttava 
ilmestys, ettei tarvinnut kahdesti 
käskeä. Mielenkiintoista muu¬ 
ten, että vaikka peli lataa solke¬ 
naan animaatiota ja ääntä, ei 
kiintolevytilaa hukata kuin vajaa 
kolme megatavua. 

Ainoa nurisemisen aihe ovat 
joskus pitkät odotusajat. Myös¬ 
kään laitteistovaatimukset eivät 
ole kevyemmästä päästä, vaan 
käytännössä peli pyörii jouhe- 
vasti vasta tuplanopealla CD- 
ROMilla ja kahdeksan megan 
RAM-muistilla varustetulla 
486:11a. 

Äänipuoli on CD-peleille tyy¬ 
pilliseen tapaan hyvä. Musiikki 
sopii hyvin pelin tunnelmaan ja 
laadukkaita digiääniä sekä eten¬ 
kin puhetta on mukana kiitettä¬ 
vän paljon. Tarina ja juoni ei ole 
niin ällöttävän tyypillinen kuin 
voisi kuvitella, vaan pikemmin¬ 
kin seasta paistaa lievä irvailu 
lajityypin hölmöimmille tekeleil¬ 
le. Juoni pitää hanskassaan sen¬ 
kin takia, ettei heti alussa kerro¬ 
ta juuri mitään, ja yllättäviä 


käänteitä riittää pitkin peliä. 

Kerrankin CD-ROMia on käy¬ 
tetty viisaasti hyväksi, eikä vain 
tyydytty tunkemaan megoittain 
videokuvaa ja samplattua ääntä 
levyn täytteeksi. Peli on kuin 
tehty kä^etylle medialle ja pa¬ 
lauttaa jo osittain kadotettua us¬ 
koa CD-ROMin tulevaisuuteen. 
Ainakin minulle kysymyksessä 
on lajinsa toistaiseksi paras 
edustaja. 

Kaj Laaksonen 
Presto Studios/Cametek 
PC CD-ROM. Macintosh CD-ROM 
Näyttö: SVGA 
Ääni: Sound Blaster, PAS 
Ohjaus: H 

Kiintolevyllä: 2,7 Mt 

Muuta: vaatii 386DX/33, 4 Mt RAM, 

Windows 3.1. 

Suositellaan: 486,8 Mt RAM, Tupla- 
nopeus CD-ROM 

Testattu: 486DX2/66,16 Mt RAM. 

SB AWE32. CD-ROM 150 kt/S 



Toteutus 

Omaperäinen mutta tyylikäs 
kuva- sekä äänimaailma. Hie¬ 
no käyttöliittymä. 

Kynnys 

Alussa kaikki on tarkoituksella 
hämärän peitossa. Ohjaukset 
vaihtelevat hieman Ja niiden 
opettelussa piilee oma viehä¬ 
tyksensä. 

Yhteenveto 

Hyvä tarina, näyttävä toteu¬ 
tus ja sopiva määrä vaihtelua. 

seikkailupeli 
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man persoonallisin 
puupalikka Stix. Sen 
avulla voi tehdä kaik¬ 
kea enemmän tai vä¬ 
hemmän hyödyllistä: pökkiä, se¬ 
koittaa, sitä voi käyttää portaana 
ja sitä voi heitellä sinne tänne ja 
kaiken lisäksi se osaa kutsuttu¬ 
na tulla takaisin omistajansa luo. 
Ihmisen paras ystävä onkin 
keppi. 

Suomalaiset pelintekijät voisi¬ 
vat ottaa tästä oppia ja tehdä 
suomalaiskansallisen version 
Paavo ja Lauantaimakkarapötkö. 
Ainakin älymakkaran voisi tu- 
jauttaa pahimmankin raivosta 
puhisevan loppuhirviön kurkus¬ 
ta alas. Johan taantuisi mörö. Ja 
pötkönjäänteet kurahtaisivat 
kutsuttuna pötsistä takaisin Paa- 
voparan kouraan ... 


Ei ole ensimmäinen kerta kun 
humanoidi-ihmistarhaaja etsii 
kokoelmiinsa uusia harvinai¬ 
suuksia. Tällä kertaa Bubba, ta¬ 
vanomaista tyhmempi ihmisro¬ 
dun edustaja, saa kunnian tulla 
valituksi. Valitettavasti matka 
katkeaa mystiselle muukalais- 
planeetalle, josta Buban on kera 
keppinsä yritettävä löytää ava¬ 
ruusasemalle ja sieltä takaisin 
kotikonnuille. 

Bubba & Stix alkaa sujuvasti 
lempeällä totutteluvaiheella. Ke¬ 
pin kera ratkaistavat puzzlet 
ovat sopivan yksinkertaisia, 
mutta parhaimmillan kerrassaan 
hilpeän hauskoja. Ääniefektit 
ovat mukavan lurahtelevia ja 
pörähteleviä .ja sopivat hyvin 
peliin. Grafiikka on myös suju¬ 
vaa ja tavoittaa piirretyn leffan 
tunnelman onnistuneesti. Pienet 


yksityiskohdat kuten perässä 
hiippailevat puut tuovat oman 
mainion lisänsä. 

Vasta toisessa vaiheessa pääs¬ 
tään toden teolla pelaamaan. 
Vaikeustason roima hyppäys 
tuntuu aluksi jopa kohtuutto¬ 
malta, mutta hetkessä peli tah¬ 
maa otteeseensa niin jämäkästi, 
ettei irti meinaa päästä. Ja kohta 
kahlataankin jo kolmatta vul¬ 
kaanista vaihetta. Kaiken kaikki¬ 
aan pelissä on vain puolenkym¬ 
mentä tasoa, joten nopeasti ko¬ 
kenut pelaaja Bubba & Stixin 
puzzlet valitettavasti selvittää. 

Kontrollit ovat luonnollisen 
tuntuiset, vaikka tikulla voi teh¬ 
dä mitä uskomattomampia 
temppuja. Kahden napin oh¬ 
jaimella pelaaminen sujuu vielä¬ 
kin paremmin, kepin heittely ja 
sillä mäjäyttely onnistuvat nimit¬ 
täin eri napilla. 

Mielikuvituksen käyttö ei ole 
kiellettyä, sen ovat Bubba & Sti¬ 
xin ohjelmoijat oivaltaneet. 
Ideat ovat tuoreita ja niiden to¬ 
teutus onnistunutta. Vaihtelua 
on kunnioitettavan paljon vaik¬ 
kakin loppua kohti samat ideat 
väkisinkin toistuvat. Ehkäpä 
keppi olisi voinut saada pelin 
edetessä uusia vieläkin villimpiä 
ominaisuuksia. 

Bubba & Stix on kevään posi- 
tiivisimpiä yllätyksiä ja merkit¬ 
see myös Coren paluuta ruo¬ 
tuun keskivertolurittelusta. Sääli, 
ettei peli -ole laajempi ja ehkä 
pikkuisen pelaajaystävällisempi. 

JTurunen 

Core 

Amiga 

Huomioi lisälevyaseman 
Huomioi 2 napin ohjaimet 

Testattu: Amiga 500 


Toteutus 

Suorastaan erinomainen gra¬ 
fiikka, mahtavat animaatiot, 
hauskat äänet ja siikinpehmeä 
vieritys. Laatuai 

Kynnys 

Peiin aiku iempeä, ensimmäi¬ 
sen Ja toisen tason väiiin oiisi 
voinut ympätä vieiä yhden 
heipon tason. Saiasana Jokai¬ 
sen vaiheen jäikeen. Ei mis¬ 
sään nimessä iiian heippo pe- 
ii, ehkä peiattavaa kuitenkin 
iiian vähän. 

Yhteenveto 

Bubba & Stix tuo toiminta- 
puzzieihin oman persoonaiii- 
sen iisänsäja on suositeitava 
hankinta kaikiiie iajityypistä pi- 
täviiie. Aivan ioppuun asti peii 
ei meinaa Jaksaa pitää ottees¬ 
saan, mutta kiitos saiasanojen 
ongeimien kimppuun on 
heippo paiata, 

Toimintapuzzle 


Pelitm 3/1994 


• • Persoonalliset ja hauskat peli-ideat ovat 
kortilla. Ja jos idea onkin hyvä, on toteutus 
yleensä tuhnuinen. Coren Bubba & Stix on 
toimintapuzzle, joka jo heti ensihenkäisystä 
saakka uhkuu laatua. 


















Toteutus 

Siisti, sujuva, mutta helposti 
hidastuva. Äänet keskinkertai 
set. 


Kynnys 

Jos joku peli alkaa helpom¬ 
min niin kertokaa meille. Sala 
sanat. Vaikeutta tulee kyllä li¬ 
sää kunhan jaksaa aikansa vei 
vata. 


Yhteenveto 

Ilmeisesti alussa täytyy olla 
edes jonkin verran valkeutta, 
jotta pelistä tosissaan innos¬ 
tuisi. Loppujen lopuksi suht 
siedettävä peli, vaikkakin pai¬ 
koin unettava. 

Tasohyppelypuzzle 


£ oieii äiiiiiien ääHn 


P uggsy on pulassa, ek¬ 
syksissä muukalaispla- 
neetaila 15 valovuoden 
päässä kotoavaruusase- 
masta. Avaruusaluskin 
on varastettu ja vihamielisiä 
olentoja suihkii vähän väliä ohi 
pikkupolon. Ikivanhasta Amiga- 
demosta aikoinaan kuuluisuuk¬ 
siin kohonnut Puggsy on pelas¬ 
tettava pälkähästä ja autettava 
inhottavien ongelmien ohi. 

Ihmeellisen näköinen nuipelo 
kömpii kuvaruuduEe. Lempeästi 
lyllertäen se askeltaa eteenpäin. 
Eikä aikaakaan kun kutsuva 
luolankuvatus tulee näkyviin. 
Sinne vain rohkeasti, ja katso*, 
ensimmäinen taso on selvitetty. 
Kyseessä on taatusti maailman 
helpoin ensimmäinen taso! Sen 
voi kahlata läpi silmät kiinni va¬ 
semmalla keskivarpaalla kädet 
sidottuna selkä kuvaruutuun oh¬ 
jainta epätahtiin nytkyttäen. 

Psygnosiksen Puggsy 
on tasohyppely, jo¬ 
hon on muilutettu li 
sukkeeksi reipas annos 
ongelmanratkontaa. Idea 
on hyvä, mutta muuta¬ 
ma pikkupuzzie antaa 
helposti pelintekijöil¬ 
le oikeuden lipsua ta 
sohyppeiyideoissa. 

Niinpä Puggsy onkin ta 
sohyppelynä mel¬ 
ko vanhakantai¬ 
nen. Aivosolut saa 
vat onneksi sen¬ 
tään parhaimmillaan riittävästi 
huutia. 

Ohjevihkosessa puhutaan 
TOLsta, Totaalisesta Objektien 
Interaktiosta. Kuulostaa juhlalli¬ 
selta, mutta tarkoittaa lähinnä si¬ 
tä, että jokaisen eteen tupsahta¬ 
van esineen voi kouraista mu¬ 
kaan ja (ainakin 
sitä ihan millä tavalla haluaa. 
Esimerkiksi tulitikulla voi pok- 
sauttaa kanuunan. Totaalista in¬ 
teraktiota olisi tosin ollut se, että 
samaisella tikulla olisi voinut sy¬ 
tyttää vaikkapa pensaspalon tai 
tihuilla sillan poroiksi. (Olisihan 
saatu hauska peli!) 

Puggsyn tehtävä on laaja. Ta¬ 
soja on paljon ja päämääränä 
on koluta pelialueena oleva saa¬ 
ri (planeetta?!) läpikotaisin. Po¬ 
lut risteilevät sinne tänne, umpi¬ 


kuja saattaa yllättää, mutta 
oikoteitäkin on luvas¬ 
sa; exitit määräävät 
etenemisreitin (niitä 
saattaa siis olla useita per 
taso). Samaa vaihetta 
voi/kannattaa koluta 
useampaankin ottee¬ 
seen n^ä tuo peliin 
syvyyttä.. 

Temmoltaan Puggsy 
on rauhaisa ja varsinkin 
esineiden kiikutta¬ 
minen paikasta toi¬ 
seen voisi olla no¬ 
peampaa. Kuvaruu¬ 
dun ollessa vähänkään kansoi¬ 
tettu peli hidastuu hetkeksi en¬ 
tisestään, mikä pahimmillaan li¬ 
sää pelin uneliasta perusvirettä. 
Piristeeksi kuusi Vartijaa täytyy 
listiä, jotta avaruusalus lopulta 
löytyisi. 

Kontrolleja ei ole hiottu tar¬ 
peeksi. Yhdellä napilla ote¬ 
taan esine kouraan ja 
pudotetaan/ 
f viskataan se pois kyy¬ 


distä. Kakkosnapilla 
voi hyppyyttää 
Puggsya. Esineiden 
aktivoimiseksi täy¬ 
tyy kuitenkin haroa väli¬ 
lyöntinäppäintä, mikä han¬ 
kaloittaa vaikkapa vesi- 
pyssyn laukaisua kes¬ 
ken hypyn. Kiusallista. 
Kartan avulla ete¬ 
neminen rikkoo mu¬ 
kavasti toimintapelil¬ 
le tyypillistä suora¬ 
viivaista rakennetta. 

* Halutessaan voi 
kömpiä takaisin ratko¬ 
maan aiemman vaiheen kesken 
jäänyttä puzzlea tai edetä "sa¬ 
laista” reittiä pitkin uusille tutki¬ 
mattomille tumille. Vaikka va¬ 
paus onkin suhteellista, tekee se. 
etenemisen huomattavasti mie- 
lekkäämmäksi. Muutaman tason 
välein tupsahtavat salasanat es¬ 
tävät samojen tasojen tahkoa¬ 
mista. 

Vaikka ongelmat alkutyrmis- 
tyksen jälkeen pikku hiljaa vai- 


keutuvatkin, Puggsy on selvästi 
suunniteltu perheen pienimmil¬ 
le ja muuten vain noviiseille. 
Pelistä löytyy jopa Junior-moo¬ 
di, jossa pelaaja mahdollisim¬ 
man lempeästi totutetaan Pugg¬ 
syn ihmeelliseen maailmaan. 

Ehkäpä pelin lempeys ja siitä 
johtuva toiminnan löysyys vie 
Puggsysta parhaimman terän. 
Vauhdin hurmaa haikailevalle 
Psygnosiksen uutukainen osoit¬ 
tautuu melkoisen unettavaksi 
välipalaksi. Viime aikojen toi- 
mintapuzzlevyörytyksen kirk- 
kaimmaksi tähdeksi ei näillä 
eväillä myöskään nousta. Sääli, 
sälä oikeassa ajassa ja paikassa 
(ja galaksissa) Puggsy olisi ollut 
hittipeli. 

JTttrynen 

Psygnosis 

Amiga 

Huomioi lisälevyaseman 
Huomioi 2 napin ohjaimen 
Ei (liene) instaitoitavissa 
kiintolevylle 

Testattu: Ämlga 500 















• •Usein valitetaan, 
että pelit loppuvat 
kesken juuri kun on 
päässyt vauhtiin. 
Liberationin pelaajalta 
loppuu nopeammin 
elinikä kuin peli, joten 
jos haaste kiinnostaa 
niin siittä vaan. 


kassiin, jos sen edessä on 
muuta tavaraa. Mielenkiintoinen 
systeemi. 


Kaikki, mitä tulevaisuuden kau¬ 
pungeissa liikkuu, ei ole viha¬ 
mielistä, ja liipasinherkältä droi- 
diryhmältä loppuvat nopeasti 
niin ystävät kuin ammuksetkin. 
Viholliset ovat muuttuneet älyk- 
käämmiksi, sillä ne osaavat liik¬ 
kua rappusia pitkin kerrosten 
väliä, ja joskus pakenevat, kun 
huomaavat olevansa tappiolla. 
Poliisivoimat reagoivat pelityy¬ 
liin. Jos ampuu poliisia, viipyy 


[. .. ■ ony Crovvtherin muuta¬ 
man vuoden takainen 
Captive kuului 3D-roo- 
lipelien tähtikaartiin. 
Dungeon Master -tyyli¬ 
sessä pelissä riehuivat konetu¬ 
liasein varustetut robotit ja koko 
pelin läpäisemiseen ei ihmisen 
elinikä oikeastaan riittänyt. 

Captive ykkösen sankari, ai¬ 
koinaan syyttömänä vangittu 
Trlll on viimein vapaa mies. 
Leppoisat eläkepäivät ovat kui¬ 
tenkin vielä edessäpäin, kun 
selviää, että megakorporaatiot 
ovat lavastaneet sadoittain viat¬ 
tomia ihmisiä syyllisiksi omien 
viallisten turvallisuusrobottiensa 
tekemiin murhiin. Trill ei voi kes¬ 
tää ajatusta luvattomista vapau¬ 
denriistoista, ja päättää neljän 
kauko-ohjattavan droidinsa 
avulla vapauttaa heistä niin 
monta kuin mahdollista. 

Korporaatiot pääsevät kuiten¬ 
kin selville Trillin alkeista, ja niin 
alkaa huima sokkoleikki 2800- 
luvun kaupunkikomplekseissa. 
Trillin ohjaamien neljän droidin 
on tiedonjyviä metsästäen jälji¬ 
tettävä vangitut ihmiset ja va¬ 
pautettava heidät koko ajan Se- 
curi-Corpin joukot perässään. 


Liberation seuraa Captive ykkö¬ 
sen jalanjälkiä. Liikkuminen ta¬ 
pahtuu perinteisesti askel ker¬ 
rallaan ja 90 asteen kulmissa 
kääntyen, joskin nyt peli näyttää 
liikkuessa ruudusta toiseen aina 
väliframen tai kaksi, sivuille voi 
katsoa 45 asteen kulmissa ja 
kuikuilu ylä- ja alaviistoihinkin 
onnistuu, eli portaiden alapään 
tapahtumat voi katsastaa. Koko 
peli pyörii reaaliajassa, joten 
Captiven hermojariistävä tun¬ 
nelma on tallella, ja julmettu 
avainkorttien etsiskely ovien 
avaamiseksi on myös tuttua 
edeltäjästä. 

Vangin luo johtavan reitin pi¬ 
tuutta säätelevää vaikeustasoa 
voi muuttaa helpon ja vaikean 
välillä, ja toimintaa kaipaavat 
voivat valita pelimoodin, jossa 
asenneongelmaista väkeä pyö¬ 
rii droidien lähettyvillä enem¬ 
män. 


Droideilla voi nyt halutessaan 
liikkua täysin itsenäisesti. No¬ 
pea jakolasku kertoo kuitenkin 
yksinään harhailevan droidin tu¬ 
livoiman olevan neljäsosa koko¬ 
naisen joukon vastaavasta, jo¬ 
ten yksinään harhailu ei ole eri¬ 
tyisen suositeltavaa. 

Kultarahapussit ovat vaihtu¬ 
neet luottokortteihin, ja jokaisel¬ 
la esineellä on nyt painon lisäk¬ 
si koko. Reppuun mahtuvan ka¬ 
man määrä ei siis enää mää¬ 
räydy ainoastaan painon ja va¬ 
paiden "tavaralokeroiden” pe¬ 
rusteella. Tavaraa ei myöskään 
voi liu'uttaa pois kassista tai 


liian kauan lataamassa droidi- 
aan pistorasiasta tai alkaa mek« 
kaloida pankissa tai muussa 
yleisessä virastossa, voi olla 
varma, että muutamassa mi¬ 
nuutissa ulko-ovella seisoo po¬ 
liisiauto ja paikassa hyörii virka¬ 
vallan edustajia. 

Kaupankäynti on oleellinen 
osa Liberationia. Täysin pala¬ 
siksikin ammutusta droidista 
saa kalua, kun vain ostaa pok¬ 
sahtaneiden komponenttien ti¬ 
lalle uudet. Droidit voiyat myös 
korjauttaa haarniskoitaan rahal¬ 
la tai ‘'nukkumalla”, mutta vii¬ 
meksimainittua ei kannata teh- 
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kaikilla grafilkojila 10 tuntia! Tä¬ 
tä kyseenalaista ennätystä ei 
varmasti ihan heti rikota, 

Liberation alkoi tavallisena 
ÄSOO-pelinä, mutta kasvoi sit¬ 
temmin niin muhkeaksi, että 
vanhat megaiset peli-Amigat 
eivät valitettavasti peliä j 
pyöritä. Liberation tulee M 
varmasti myymään paljon B 
CD32-paketteja, sillä S 
CD32-versiossa on AGA- » 
grafiikan lisäksi puhetta ja ^ 
CD-musiikit. Isona hienoute- ' 
na kiintolevyltä ajettu LiberatI-" 
on moniajaa kauniisti omalla 
ruudullansa. 

Valitettavasti versio 2.00c 


kia - sanoisin jopa, että tässä 
on otettu hieman takapakkia 
Captivesta, jossa pelattavuus 
oli täydellinen. Pelin ulkonäköä 
voi jossain määrin säädellä 

mieleisekseen, sillä ik- 

män voi skaalata 

^^^^®grafiikkatyyli ei ehkä 
miellytä, sillä se on samanlaista 
riemunkirjavaa, hieman lapselli¬ 
sen näköistä pikselisalaattia 


Liberationissa on uskomatto- 
masti imua, ja tehtävien määrän 
vuoksi sitä voi pelata yhä uudel¬ 
leen pelaamaan kohtaamatta 
koskaan täysin samoja alueita. 
Geneettisesti jalostamattoman 
keskivertokansalaisen elinikä el 
varmasti riitä kaikkien tehtävien 
läpipelaamiseen. Jos vielä Libe¬ 
rationissa olisi Underworld-tyyli- 
nen täysin "vapaa” liikkuminen, 
peli täytyisi luokitella huumeek¬ 
si. 

Kimmo Veijoloinen 
Byte Engineers/Mindscape 


dä ulkotiloissa, ellet halua huo¬ 
mata tulleensa itse ryöstetyksi. 
Hereillä ollessaankin voi huo¬ 
mata tavarakatoa, joten kannat 
taa pitää silmällä ympärillään lii¬ 
kuskelevia outoja hiippareita. 

Jokainen kaupunki on jaettu 
yhdeksään vyöhykkeeseen ja 
useisiin eri tasoihin. Viemärita- 
solla ja katoilla on meno paljon 
kovempaa kuin katutasolla, 
mutta viemäritasoilla voi ostaa 
parempaa hardvvarea hämärä- 
miehiltä. Rahaa droidiensa yllä¬ 
pitoon ja asearsenaalin kasvat¬ 
tamiseen saa lähinnä ryöstele- 
mällä yksityishenkilöiden asun¬ 
toja ja myymällä "löytynyttä” ta¬ 
varaa. 


Ohjaus: H. N 
(CD52:lla myös joypad) 


tuntui kovin huteralta, kaufipoja kuin Captivessakin. Äänet eivät 


Muuta: Muistia väh. 1,3 Mt vapaa- 


hierottaessa peli kaatui, jos an- ole mitenkään erikoisia, mutta 
toi luottokortin kauppiaalle liian ajavat tehtävänsä. Musiikit vaih- 
aikaisin, ja pari kertaa peli muu- tuvat pelitapahtumien mukaan 
ten vain yritti saavuttaa uutta ta- ja ovat ihan kivoja. Kaikki objek- 


Kaupunkien valtavan koon ta¬ 
kia droideilla on heti pelin alusta 
alkaen mukanaan kartoituslaite, 
johon voi ohjelmoida reitit 


na, enemmän jos haluaa tausta¬ 
musiikit. AGA-koneilla lisävärejä. 
Kiintolevytila: 3-15 Mt/5 levykettä 


avainpaikkoihin, jonka jälkeen junnan tasoa meditoimalla. Ti- tit on toteutettu bittikarttapinnoi- 



Toteutus 

Ei yhtä selkeä kuin edeltäjän 
sä, muuta valittamista ei löy¬ 
dy hakemallakaan. Ei-AGA- 
versio on hieman suttuisen 
näköinen. 


Kynnys 

Pelin laajuus vie aluksi jalat ai 
ta, mutta pelattavuus on kui¬ 
tenkin miltei ykkös-Captiven 
tasoinen. 


Yhteenveto 

Parhaimpia Amigan 3D-seik- 
kailupelejä. 

Roolipeli 


kalla. Tulos ei mielestäni ole ko¬ 
vinkaan onnistuneen näköinen, 
joten on onni, että objektien pin¬ 
nat voi muuttaa tavallisiksi sel¬ 
keiksi rasteroiduksi polygoneik¬ 
si. Objektien monimutkaisuuden 
ja pinnoitustavan säätely on lä¬ 
hinnä makuasia, sillä nopeu¬ 
dessa ei ole suurta eroa eri de- 
taljitasoilla. 


Pelattavuus on mainio, vaikka 
vaatiikin totuttelua hieman eri¬ 
koisen tavaroiden hallinnan ta¬ 


ianne siis kannattaa tallentaa 
usein. Bugittoman version pis 
temäärää voisi huoletta korot 
taa hieman 


tetulla varjostetulla vektorigrafii- 
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tarvitseekin vain etsiä taksi ja 
nauttia kyydistä. Droideihin lii¬ 
tettäviä elämää helpottavia lisä 
laitteita saa nyt kaksi per pel- 
tiukko entisen yhden sijasta. 
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Liberation kiertää ovelasti van¬ 
hempien Amigoiden prosessori- 
tehon puutteen muistin kulutuk¬ 
sen kustannuksella. Pelin kaikki 
seinägrafiikat ovat texturema- 
pattuja, mutta peli ei laske näitä 
reaaliajassa, vaan lataa etukä¬ 
teen levyltä senhetkisen alueen 
grafiikat. Levykkeiltä pelatessa 
seinägrafiikkoja on vain neljä 
erilaista settiä, mutta kiintolevyn 
omistajilla on mahdollisuus 
käyttää pelissä 71 :tä erilaista 
pinnoitetta. Koska pinnoitteiden 
projisoinnit eri perspektiiveissä 
lasketaan vasta installointivai- 
heessa, kesti Liberationin ins¬ 
talloisi turboamattomalla 
A500:lla maksimidetaljeilla ja 
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Vihreän veran tunarit 


uukauden jenkkifutis- 
katsauksessa tutustu¬ 
taan tällä kertaa Acco- 
^ laden Unnecessary 
^oughnessiin. Verrattu¬ 
na Front Page Sports Football 
Prohon ja Microprosen Coaches 
Club Footballiin, sijoittuu Acco- 
lade laadultaan ja toteutuksel¬ 
taan näiden välille. Kuten kilpa- 
kumppaninsakin, myös Accola- 
de on hankkinut NFL:n pelaaja- 
liitolta oikeudet käyttää oikeita 
pelaajia, sen sijaan NFLdtä ei lu¬ 
pia ole heltynyt, joten jouk¬ 
kueisiin viitataan pelkällä kau¬ 
pungin nimellä. 


TacUed br-HAKs-number- 
ims-eigbtr-ims-sevea-iuKs 


Ensivaikutelma pelin alun jäl¬ 
keen on huono ja kestää kauan 
ennen kuin vakuuttuu siitä, että 
peli ei olekaan aivan täysi susi. 
Sekä kuuluttajan puhe että ani- 
mointi on töksähtelevää, eniten 
ehkä risoo hä\yttömästi naksu¬ 
vat puherepliikit. Ison ohjel- 
mointitiimin neljä ääniohjelmoi- 
jaa ansaitsevat mielestäni pari 
potkua persauksiin per tunari, 
sillä puheenpätkien yhteenmik- 
saus on mennyt niin pieleen 
kuin vain on mahdollista. 

Huippukuuluttajankaan palk¬ 
kaaminen ääniefektejä puhu¬ 
maan ei paljon auta kun tek¬ 
niikka ei ole hallussa - peliä pe- 
laakin mieluummin ilman kuu¬ 
lutuksia. Sinänsä ideahan on 
mainio, toteutuksen vain pitäisi 
olla samaa tasoa kuin esimer¬ 
kiksi NHL Hockeyssä. 

Toinen häiritsevä asia on ani- 
moinnin huonous. Super-VGA- 
moodissa peli on todella kaunis, 
mutta tautisen hidas tavallisilla 
super-VGA-korteilla ja neljäkasi- 
kuutosilla. VGA-moodissa peli 
pyörii riittävän nopeasti, mutta 
grafiikka on huonompaa kuin 
esimerkiksi Front Page Sportsis- 
sa. Kummassakaan moodissa ei 
animointi ole mitenkään erityi¬ 
sen hyvälaatuista. 

Peliä voi kontrolloida hiirellä, 
näppäimistöllä tai joystickillä. 
Ilotikku kalibroidaan käyttämäl¬ 
lä kahvaa kaikissa kulmissa, 
mutta ilmeisesti kalibrointiru- 
tiinikin on äänipuolen poikien 
työtä, sillä joystick ei tahtonut 
tulla kuntoon sitten millään. 


Kympia Itunoeditori 
seiskan pelissä 


Pikkuhiljaa rupeaa Roughnessis- 
ta paljastumaan hyviäkin puolia. 
Unnecessary Roughnessin ku- 
vioeditori on täysi kymppi ja jo¬ 
pa parempi kuin FPS Football 
Prossa. Waypointit, handoffit, 
pitchit, harhautukset ja viiveet 
ovat kaikki mukana ja editorilla 
on ilo tehdä kuvioita. Linjamies- 
ten blokkaussuunnat, heiton 
vastaanottajat, juoksureitit ja 
pallon liikkuminen näkyvät ku- 
vioeditorissa selvästi ja havain¬ 
nollisesti, lisäksi erilaisia katse- 
luoptioita on runsaasti. 

Hyvänä ominaisuutena kuviot 
tallennetaan levylle täyspitkillä 
nimillä, joten niiden selailu on 
mukavaa ja helppoa, etenkin 
kun load-ruudussa näkyy ku¬ 
vion kuva. Huippuluokan edito- 


llllinningistt‘tthettiost 

ittiportantthing 

-itistheoniYtbing 


Vertailussa on jenkkifutispelit 
helppo asettaa samalle viivalle. 
Kun itse pelin säännöt ovat ja 
pysyvät, kyse on enää vain tek¬ 
nisestä toteutuksesta ja siinä Un¬ 
necessary Roughness ei kyllä 
pärjää FPS FB Prolle. Vaivaa on 
nähty tuhottomasti mutta kaiken 
muun hyvän toteutuksen ja pik- 
kuhienoudet tuhoaa kehno ani¬ 
mointi ja huono pelattavuus. 

TJ Talasmaa 

Accolade 


PC 

Näyttö: VGA 
Ääni: Sound Blaster 
Ohjaus: H, N, J. kaksinpeli 
Muuta: vaatii 4 Mt muistia ja 
386DX/33, suositus 486/66. 8 Mt 
muistia ja local bus -näyttökoitti. 
Kiintoievytila: 8 Mt 
Testattu: PC 486/33 SB 


rilla luotujen kuvioiden toteutus 
onkin sitten harmittavasti vähän 
niin ja näin: snapit ja pitchit ta¬ 
pahtuvat salamannopeasti, han- 
doffia antava QB näyttääkin 
heittävältä QB:ltä ja pällistelee 
väärään suuntaan, taklaustilan- 
teessa kaverin asento muuttuu 
pystysuorasta vaakasuoraksi yh¬ 
dessä ainoassa framessa ja sitä 
rataa. 

Myöskään strategiapuolella 
Unnecessary Roughness ei liiko¬ 
ja loista. Esimerkiksi Hail Mary 
(kaikki syötön vastaanottajat 
juoksevat kuin viitapirut pitkän 
heiton perään) onnistuu lähes 
aina. Konetta vastaan pelattaes¬ 
sa on murskavoitto enemmän 
sääntö kuin poikkeus. Vaikeim- 
milla tasoilla on ohjaus vai¬ 
keampaa, joten haastettakin al¬ 
kaa löytyä. 


Toteutus 

SVCA:na kaunis, mutta sitä ei 
tavaiiinen kone jaksa pyörit¬ 
tää. Efektit naksuvia Ja 
huonoja, VGA:na tavaiiista ta¬ 
soa. 


Kynnys 

Kiinnostus Jenkkifutikseen 
ehdoton vaatimus, muuten 
heipohko. 


Yhteenveto 


Ei kannata kun parempiakin 
iöytyy (Front Page Sports 
Footbaii Pro). 


Urheilupeli 
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Toteutus 

Suunnitteluja käyttötestaus 
jääneet väliin. 

Kynnys 

Ylittämätön. 

Yhteenveto 

Monimutkaiseen käyttöliitty¬ 
mään yerhottu hyvin yksin¬ 
kertainen peli, joka ei edes 
toimi kunnolla. 

Strategiapeliyritelmä 


Kadonneella 






Peli esimerkiksi etenee tylsistyt¬ 
tävän hitaasti, ellei pelaaja sää¬ 
dä nopeutta mieleisekseen. 

Ongelmat ulottuvat myös 
käyttöohjeisiin, jotka yrittävät 
matkia tietokoneistetun sodan- 
johtojärjestelmän manuaalia. 
Linja ei kuitenkaan pidä, eli sota 
ja peli menevät sekaisin. Ohjel¬ 
man ongelmat vain pahenevat, 
kun kahdessa paikassa sijaitse¬ 
via eri tavoin toimivia samanni¬ 
misiä painikkeita ei aina eritellä 
edes manuaalissa. Pahinta on 
kuitenkin aakkosellisen hake¬ 
miston puute. Näin sotkuisessa 
pelissä joutuu tämän tästä etsi¬ 
mään apua. Ohjelmaan puolivil- 
laisesti lisätystä helpistä ei ole 
apua. 

WTWW:ssä olisi ollut kiintoi¬ 
saa tutustua sen puheohjauk- 
seen. Se vaatii kuitenkin Aria- 
äänikortin, jota kukaan toimituk¬ 
sen jäsen ei valitettavasti tun¬ 
nusta omistavansa. Peliä voi 
pelata myös kaksinpelinä mo¬ 
deemin välityksellä. 

Jyrki J J. Kasvi 

impressions 


Näyttö: VGA 

Ääni: AdLib (Gold), Aria, Roland, 
Sound Blaster(Pro) 
Puheentunnistus: Arla 
Ohjaus: H. puhe 
Kllntolevytila: 6 Mt 
n-StlMlir; S:] 


nsimmäisen järkytyk¬ 
sen aiheuttaa käsittä¬ 
mätön käyttöliittymä, 
joka pakottaa pelaajan 
kämmeltämään päivä- 
tolkulla ennen kuin peli alkaa 
sujua. Näin kaameaa liittymää 
on mahdotonta ohjelmoida tie¬ 
tämättä, miten asioita ei saa 
tehdä. 

Vain harras toive, että jossain 
tämän sekasotkun uumenissa 
on peli, piti minut mikron ääres¬ 
sä. Kun ohjelman käyttö oli lo¬ 
pulta opittu ja manuaali kulunut 
repaleeksi, vaiva osoittautui tur¬ 
haksi. Myös itse peli on torso. 


Herkullinen idea 


WTWW:n erikoisuute¬ 
na on joukko-osasto¬ 
jen käskyttäminen oh¬ 
jausohjelmien avulla. 
Kullekin yksikölle voi- 
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Pelin idea sinänsä on miu mau 
mukkaan. Kaksi planeettaa so¬ 
tii, ja pelaaja naputtelee pla¬ 
neettansa joukkoja johtavaa tie¬ 
tokonetta, joka muistuttaa kum¬ 
masti PC:tä. Uutena ideana 
taistelut sijoittuvat kummallekin 
planeetalle ja niiden väliseen 
avaruuteen. Avaruudessa ei ole 
kuitenkaan kuin kaksi planeet¬ 
taa eli alukset vain ammuskele¬ 
vat toisiaan. 

Pelaaja ohjaa paitsi joukko¬ 
jaan myös tuotantolaitosten ra¬ 
kentamista ja tieteellistä tutki¬ 
mustyötä. Jos asetelma tuntuu 
tutulta, niin et ole ainoa. Jouk¬ 
koja on neljää sorttia eli maa-, 
ilma-, meri- ja avaruusaluksia. 
Sama kulkuneuvo voidaan 
suunnitella toimimaan useassa 
ympäristössä ja avaruusaluksil¬ 
le tämä on jopa suositeltavaa. 
Kiertoradalle noustakseen nii¬ 
den on kyettävä liikkumaan 
myös ilmassa. Ensimmäinen 
TIE-laivueeni jäi laukaisualus¬ 
talle, kunnes rakensin sekä il¬ 
massa että avaruudessa liikku¬ 
van tukialuksen. Maa- tai meri¬ 
voimia en ole sen sijaan kos¬ 
kaan tarvinnut. Tutkimustyöllä 
aluksiin saa rakennettua paran¬ 
nettuja ominaisuuksia, kuten li¬ 
sää tulivoimaa, nopeutta ja 
muuta tuttua. 


Taisteluhakkerit 


• • Avaruusstrategiapelejä on suorastaan mah¬ 
doton munata, sillä pahimpaankin räpistykseen 
jää aina Jotain. Tai näin luulin, ennen kuin tutus¬ 
tuin Impressionsin When Two VVorlds VVariin. 


daan kirjoittaa ohjelma, joka 
määrää sen käyttäytymisen. 
Pelissä on mukana valmiita oh¬ 
jelmia, ja ohjekirjasta löytyy esi¬ 
merkiksi seuraava joukkoja vi-- 
hollisplaneetalle rahtaava koo¬ 
dinpätkä: 

MISSION ID: 6 
1 MOVE TO BLUE 61,48 
2LOAD ALL TYPES 

3 MOVE TO RED 66,73 

4 UNLOAD ALL TYPES 

5 GO TO PROGRAM 6, LINE 1 

Tosi helppoa ja näppärää, 

semminkin kun pelin valmisoh¬ 
jelmista ei löydy joukkojen siir¬ 
toon kykenevää ohjelmaa. Se 
löytyy vasta ohjelmakirjastosta, 
joka on ladattava erikseen va¬ 
kio-ohjelmien päälle. Kaikki oh¬ 
jelmat eivät kokemukseni mu¬ 
kaan myöskään toimi ohjeissa 
kuvatulla tavalla. 

Koodinvääntämisen ohella 
joukkojaan voi ohjata joko suo¬ 
raan käskyttämällä tai vastaa¬ 
malla ohjelman esittämiin kysy¬ 
myksiin. Kaikki yksiköt eivät kui¬ 
tenkaan tottele suoria käskyjä. 
Yksittäisten yksiköiden lisäksi 
pelaaja voi käskeä yksikköryh- 
° miä joko puolustus- tai hyok- 
käyskannalle. Tämä menettely 
jopa toimii, muttei jätä pelaajalle 
paljonkaan pelattavaa. 


Eli kuten joukkojen ohjauksesta 
voi päätellä, WTWW:n käytettä¬ 
vyyttä ei liene lainkaan testattu. 
Ohjelmassa on onnistuttu teke¬ 
mään kaikki ne virheet, joista 
ohjelmistosuunnittelun oppikir¬ 
joissa varoitetaan. Käskyt on 
piilotettu moniportaisen valikko- 
puun eri tasoille, samat ruudut 
ja käskyt toimivat eri tilanteissa 
eri tavalla, helppi on käytettä¬ 
vissä vain kahdella näytöllä, 
joukkojen käskyttäminen ei on¬ 
nistu perinteisellä klikkaa-ja-va- 
litse-menetelmällä jne. Kun 
käyttäjä valitsee hiirellä mieles¬ 
tään loogisen vaihtoehdon {esi¬ 
merkiksi yksikön kuvan tai ni¬ 
men), mitään ei tapahdu. Sen 
sijaan hänen on painettava esi¬ 
merkiksi jonkin taulukon jossain 
kulmassa olevaa pientä kolmio¬ 
ta tai yksikölle valitun ohjausoh¬ 
jelman nimeä. 

Käyttöliittymän kankeus lie¬ 
nee poikinut myös sen, että 
\A/TWW:n vaikeustaso on ole¬ 
tusarvoilla naurettavan helppo. 
Vaikka pelaajalla on ongelmia 
saada peli käyntiin, hän ei voi 
hävitä ellei nopeuta ohjelman 
päätöksentekoa tuplasti. Muut¬ 
kin oletusarvot ovat pielessä. 
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• • The Lavvnmover Man on jälleen yk' 
si "kaikkien aikojen f^ras CD-ROM-peli". 
Se on kuitenkin myönnettävä, että se 
voi ylpeillä kaikkien aikojen vastenmieli- 
simmällä kuolinanimaatiolla. Yöksi 


TrRCi<inG 


T he Lawnmover Man, 
Ruohonleikkaaja, on 
tieteiselokuva, joka he¬ 
rätti taannoin Suomes¬ 
sakin keskusteluntapais- 
ta. Keskiverto-scifi-humpasta 
poiketen elokuva yritti käsitellä 
ajankohtaisia aiheita kuten vir¬ 
tuaalitodellisuuden ja neurofy¬ 
siologian mahdollisuuksia ja 
vaaroja. Samalla se todisti, ettei¬ 
vät näyttävät tehosteet välttä¬ 
mättä vaadi Terminaattori-luo- 
kan budjettia. 

KyseenalBlsta 

tiedemiesetikkaa 

Ruohonleikkaajan päähenkilö ja 
pelin pääpahalainen on vähäisin 
älynlahjoin varustettu ruohon¬ 
leikkaaja Jobe, josta pelin pää¬ 
henkilö tohtori Angelo tekee 
koekaniininsa. Parhaaseen Fran- 
kenstein-tyyäiin tri Angelo ei 
lainkaan ajattele, mitä hän on 
tekemässä kehottaessaan Joben 
älykkyysosamäärän yli-ihmisen 
tasolle ja kytkiessään hänen 
mielensä tietokoneverkkoon. 

Mukana on hallituksen salai¬ 
nen virasta "Putiikki", joka on 
Angek)n tutkimusten salainen 


rahoittaja. Tohtori Angelon kek¬ 
sintöjä kun voidaan yllättäen 
käyttää myös aseina. Jos tohtori 
Angelon tiedemiesetiikkaa voi 
kutsua kyseenalaiseksi. Putiikin 
toimintatavoissa ei ole järjen 
saati inhimillisyyden hiventä. 
Heidän sekaantumisensa Ange¬ 
lon tutkimuksiin muuttaa Joben 
psykopaattiseksi tappajaksi, Cy- 
berjobeksi, joka mellastaa pitkin 
tietoverkkoihin luomaansa vir¬ 
tuaalitodellisuutta, johon hän 
onnistuu imemään seurakseen 
myös Angelon mielen. Samassa 
keinotodellisuudessa ovat an¬ 
sassa myös Angelon ystävä Car¬ 
la sekä tämän teini-ikäinen poi¬ 
ka Peter. 

Pelaajan eli tohtori Angelon 
tehtävänä on pelastaa Carla ja 
Peter. Itse asiassa kyseessä on 
Cyberjoben kosto, sillä tämä ku- 
vittelee Angelon pettäneen hä¬ 
net. Vaikka Angelo on elokuvan 
mukaan viaton, olen henkilö¬ 
kohtaisesti sitä mieltä, että Jo¬ 
ben aivoilla ihmiskokeita tehnyt 
Angelo on ansainnut ihan kai¬ 
ken, mitä tuleman pitää. 

Cyberjobe haluaa pitkittää 
kosteaan ja nähdä Angelon sät- 
ki\'än mahdollisimman kauan. 


Ja kun Angelo lopulta epäonnis¬ 
tuu jossain Cyberjoben hänelle 
asettamassa tehtävässä, edessä 
ei ole kuin kuolema, joka tois¬ 
tuu yhä uudelleen, ruohonleik¬ 
kaajan terien pureutuessa vir¬ 
tuaaliseen aivokuoreen, ikuises¬ 
ti. Pelin kuolinanimaatio on siis 
todella öklö. Ei se ihmisen ki¬ 
taan rakennettu ruohonleikkuu- 
kone mitään, mutta se terissä 
pyörivä verinen aivomössö. 
Yöks! En suosittele heikkovat- 
saisille. 

Viimeinen viiiaus 

Pelinä The Lawnmover Man tuo 
lähinnä mieleen taannoisen ko- 
likkopelihitin Dragons Lairin, 
jossa pelaaja ohjasi laserlevyltä 
tulostetun piirretyn elokuvan 
etenemistä. Jokainen peliohjai¬ 
men liike johti joko pelin etene¬ 
miseen tai vaikuttavaan kuo- 
linanimaatioon. Joistain pelin 
kohdista ei selvinnyt läpi kuin 
opettelemalla oikeat liikkeet ul¬ 
koa, enkä koskaan oikein ym¬ 
märtänyt pelin suurta suosiota. 

Ulkoaopeteltavien ohjausliik¬ 
keiden ohella The Lawnmover 
Manissä on myös älyosioita. 


joista osa on ihan mielenkiintoi¬ 
sia. Esimerkiksi oikean polun 
löytäminen piirikortin läpi on 
toteutettu hyvin. Etenkin ani¬ 
maatio, jossa Angelo lentää vir¬ 
tapiirin läpi, on vaikuttava. Osa 
älytehtävistä on kuitenkin todel¬ 
la tylsiä. Esimerkiksi tietoko¬ 
neen soittaman melodian toista¬ 
minen koskettimistolta on jo 
niin vanha ja huono idea, että 
siihen ei soisi törmäävänsä enää 
nykypeleissä . 

Osioiden alussa ei lainkaan 
kerrota, mistä on kyse, eikä pe¬ 
laaja saa peliä pysähtymään oh¬ 
jeita plaratakseen. Kun osiot ei¬ 
vät lisäksi ole aivan siinä järjes¬ 
tyksessä, jossa ne on kirjattu oh¬ 
jeisiin, ensimmäiset pari yritystä 
menevät kontrollien opiskeluun. 

Arkistokappale 

Teknisesti The Lawnmover Ma¬ 
nin parasta antia on animaatio. 
PC-tekniikan asettamat rajoituk¬ 
set ovat tosin heikentäneet ani¬ 
maation resoluutiota. Myös CD- 
ROM-levyn rajallinen 300 me- 
gan kapasiteetti lienee rajoitta¬ 
nut animaation tarkkuutta. Oh¬ 
jeiden kuvituksesta päätellen 
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peli on alunperin kehi¬ 
tetty jollain jämerän 
luokan animaatiomyl- 
lyllä ja siirretty sitten 
PC:lle. 

Vaikka The Lawnmover Man 
ei välttämättä ole pelinä mikään 
huippujen huippu, se kuuluu 
ehdottomasti jokaisen CD-ROM- 
pelurin arkistoon. Se hyödyntää 
ensimmäisenä toimintapelinä 
täysipainoisesti CD:n mahdolli¬ 
suuksia. Animaation ohella 
myös äänipuoli on reilassa, 
semminkin kun pelin mukana 
toimitetaan ohjelmat Graviksen 
Ultrasoundin ohjaamiseen. Näitä 
apusoftia voi muuten hyödyntää 
muuallakin. 

Jyrki J J. Kasvi 

Sales Curve 

PC CD-ROM 
Näyttö: VGA. SVGA 
Ääni: Sound Blaster 
Ohjaus: N 

Kiintolevytila: 0-20 Mt 
Muuta: minimilaittelsto 386/20, 

150 kt/s CD-ROM. 2Mt jatkettu 
muisti, DOS 5.0 

Testattu: 486/33, SVGA, SB Pro ja 
Gus.i50ja 300 kt/s 


vokuonemn 


SAARI 


Toteutus 

Animaation ja äänen osalta 
huoiiteitu, mutta tuotteistus 
on hoidettu sutaisten. 

Kynnys 

ÄO-osiossa tarvitaan Mensan 
keskivertopisteet etenemi¬ 
seen. 


Undenvorldien 
ovat yhä 
useammat pelitalot 
tyrkyttäneet markki¬ 
noille omia virtuaali- 
3D-kyhäelmiään, usein valitetta¬ 
van heikoin tuloksin. Tässä sa¬ 
massa veneessä keikkuu Merit 
Softwaren Isle of the Dead, joka 
klassiselta kalskahtavan nimen¬ 
sä mukaisesti on todella kuollut 
tekele. 

Sankari on lentomatkalla Tyy¬ 
nen valtameren yli, kun konee¬ 
seen iskee (yllätys, yllätys) 
moottorivika ja pilotti rojauttaa 
liidokin lähimmän autiosaaren 
rantaan. Sankari on tietenkin ai¬ 
nut eloonjäänyt, ja hänen pitäisi 
jotenkin selvitä pois saarelta. 
Piakkoin paikka paljastuu elä¬ 
vien kuolleiden tyyssijaksi, ja 
tehtäväksi muodostuukin hullun 
tohtorin zombieluonnin lopetta¬ 
minen. 

Jos juoni on klassinen, on sitä 
myös pelin toteutus. Pelissä 
pääosa ajasta harhaillaan ympäri 
saarta vastaan mönkiviä epä- 
kuolleita lahdaten. Aina välillä 
päästään tarkempiin toiminta- 
kohtiin, jossa toiminnot on 
mahdollista valita ruudulta nä¬ 
kyvistä valikoista. Näistä har¬ 
voista ja heikosti toimivista väli- 
piristyksistä huolimatta lOTD on 
totaalisen tylsää hirviömäiskin- 
tää. 


Verta riittää pelaajan ja kuolon koh¬ 
datessa. 

Graafinen puoli iskee pelaa¬ 
jan silmille kuin hevosenkenkä 
nahkahanskassa, sillä mitään 
näin ala-arvoista töherrystä en 
ole vielä kuuna päivänä nähnyt. 
Maastot kuten hirviötkin ovat 
kammottavan pikselimäisiä ja 
epätarkkoja. Värejäkään ei ole 
vaivauduttu turhan reilusti käyt¬ 
tämään. Ainoastaan harvat väli- 
animaatiot jaksavat hymyilyttää 
koomisessa verisyydessään. Ver¬ 
ta pelissä roiskuukin yllin kyllin, 
mutta valitettavasti sekin on lii¬ 
an palikkamaista näyttääkseen 
hyvältä. 

Äänipuoli jättää sekin reilusti 
toivomisen varaa. Taustalla vin¬ 
kuva musiikin irvikuva kalpe- 
nee useimpien kuuslankku- 
soundien rinnalla. Tehosteet 
koostuvat lähinnä heikosti digi¬ 
toiduista urahduksista ja kuo- 
lonhuudahduksista. Muutama 
efekteistä saa pelaajan ensikuu- 
lemalla hymyilemään, mutta jo 
toisella kerralla kaikki ovat yhtä 
tyhjänpäiväisiä. 


Kaiken kamaluuden kruunaa 
vielä zombieiden ylitehokkuus, 
sillä jo muutaman iskun jälkeen 
pelaajasta tulee pika-ateria saa¬ 
relaisille. Pienellä strategialla 
pahikset kaatuvat, mutta silti la- 
tausruljanssi kännistyy aivan lii¬ 
an helposti. 

Isle of the Dead taistelee rai¬ 
vokkaasta vuoden surkeimman 
tekeleen tittelistä, sillä lähes 
kaikki on onnistuttu mokaa¬ 
maan. Väitä tätä viritystä, jos 
mielenterveytesi on sinulle kal¬ 
lis. 

Tapio Saiininen 

Rainmaker software/Merit 
Software 

PC 

Näyttö: VGA 
Ääni: Sound Blaster 
Ohjaus: H, N, J 
Kiintolevytila: 14 Mt 
Muuta: vaatii 386,4 Mt RAM 

Testattu: 486/66 8 MtSB 


Toteutus 

Totaalisen hirvittävää grafiik¬ 
kaa heikoiiia ääniiiä ja yiiher- 
käliä kontroiiisysteemiiiä. Tä¬ 
män Jäikeen C64-emuiaatto- 
rin peiit tuntuvat taivaan iah- 
joiita. 


Yhteenveto 

Uuttaja mielenkiintoista, 
mutta ei vielä maatakaatavaa, 
Kannattaa joka tapauksessa 
käydä lähimmässä pelikaupas- 
sa katsomassa, miltä pelien 
tulevaisuus näyttää. 

Toiminta- ja älypeii 

3/l994m Pelit 



Kynnys 

Korkea kipukynnys. 


Yhteenveto 

Täydellistä levytilan tuhlausta. 
Vältä mikäli mahdollista. 

Toimintapeli 
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V arsinainen \uOm^ on 
ihailtavan 
maagi Jagar Tharn 
kaappaa vallan lähettä¬ 
mällä kuningas Uriel 
Septim IV:n toiseen ulottuvai¬ 
suuteen. Ainoa tapa pelastaa 
kuningas on koota kahdeksaan 
osaan pilkottu Kaaoksen sauva. 

Arena on virtuaaliroolipeli, 
mutta niille, jotka haaveilevat 
uudesta Ultima Undenvorldista, 
minulla on sanottavana vain 
kolme sanaa: Legends of Valour. 
Arena nimittäin tuo jatkuvasti 
mieleen tämän onnettoman roo¬ 
lipelin irvikuvan, onneksi sen¬ 
tään valovuosia parempana ver¬ 
siona, mutta kuitenkin perus¬ 
idealtaan häkellyttävän saman¬ 
laisena. 

Perusidea on siis luoda vir¬ 
tuaalimaailma, jossa kantavan 
pääjuonen lisäksi voi halutes¬ 
saan elää, tehdä töitä ja roolipe¬ 
lata haluamaansa hahmoa. Täl¬ 
lainen peli-idea vaatii tavatto¬ 
man monipuolisen maailman, 
jottei se tipu mekaanisiin kaa¬ 
voihin, ja vaikka Arena on val¬ 
tavan laaja, on se yhtä ohutkin. 
Käytännössä peli rajoittuu sau- 
vankappaleiden metsästyksen li¬ 
säksi satunnaisiin näppärien, 
raskaamman luokan taikaesinei¬ 
den etsimiseen. 


EQilirHEHf 


m * m . m.. 

♦ ♦ Hf ♦ 0 gm- 0 

I 


Pian saa luukasa 
terästä. 


Aarteet ja tavarat näytetään 
geneertsinä pinoina. 


' Aina kun kuulen 
pelin olevan "virtuaali¬ 
maailma, jossa voi 
viihtyä kuukausi- 
kaupalla", huokaisen 
syvään ja odotan 
pahinta. Bethesdan 
The Elder Scrolls: Arena 
sentään onnistuu 
joten kuten. 


Hoo, minä Olen 
mnstnhaltja 

Arenan hahmovalikoima ei ole 
mitenkään omaperäinen, vaan 
tarjoaa hiukan eri nimillä kaikki 
kymmenistä muista peleistä tu¬ 
tut hahmoluokat. Arena tarjoaa 
myös samat kliseiset rajoitukset 
aseissa ja haarniskoissa kuin 90 
prosenttia muistakin peleistä. Ei 
osaa varas pukeutua muuhun 
kuin nahkaan, ei pysy puhtaan 
maagin kädessä miekka. On¬ 
neksi luokkia on kuitenkin sen 
verran runsaasti, että hyvä 
kompromissi kyllä löytyy. 

Mukavasti hahmon saavutta¬ 
essa kokemusta pelaaja saa itse 
päättää mitä ominaisuuksia ko¬ 
hottaa. Lyhytnäköisyyttä edustaa 
se, että päästäkseen inventaari¬ 
oonsa pelaaja joutuu aina kul¬ 
kemaan statistiikan kautta, vaik¬ 
ka inventaariota tarvitsee huo¬ 
mattavasti useammin. 






























Juuri kaupungeissa liikkuminen 
tuo Legends of Valourin niin 
elävästi mieleen. Joka kaupun¬ 
gissa on lukuisia kapakoita, 
temppeleitä ja kauppoja. Katuja 
mittailevien asukkaiden kanssa 
voi keskustella kysymällä ni- 
meä, paikkojen sijaintia sekä 
tiedustelemalla huhuja niin töis¬ 
tä kuin yleisistä asioistakin. Työt 
ovat tylsiä ”saata sukulainen 
temppeliin/nouda jotain jostain” 
-tyyppisiä vähän rahaa tuottavia 
läpihuutohommia. 

Kapakoissa käydään nukku¬ 
massa, kaupoissa myymässä tur¬ 
ha roju pois sekä korjauttamas¬ 
sa joskus joku parempi ase, 
temppelissä parantamassa se, 
mihin oma kyky ei riitä ja maa¬ 
gien killassa ostetaan juomia, 
loitsuja sekä tunnistutetaan tai¬ 
kaesineet. Mielenkiintoista on 
se, että kaupungeista voi pois¬ 
tua eikä maaseutu ihan heti lo- 
pukaan. Ilmeisesti koko 12 mil¬ 
joonaa neliökilometriä on tark¬ 
kaan kartoitettu. 

Sauvan paloja ei voi noutaa, 
ennen kuin joku kertoo niiden 
sijainnin. Tämä joku yleensä ha¬ 
luaa ensin noudettavaksi jotain 
muuta. Sama kaava on shoiteh- 
tävissäkin: nouda ensin kartta, 
sitten itse esine. Provinssi, josta 
sauvan palan löytää, ilmoitetaan 
unessa, joten joku päämäärä on 
aina. 

Vinoa vanoa 
tuorHlfsteimks 

Magia toimii valitsemalla loitsu- 
valikosta haluttu taika, joka sit¬ 
ten vähentää taikapisteitä, eli ei 
mitään uutta magiarintamalla. 
Taikoja on kyllä aika moni¬ 
puolinen määrä, ja seiniä tuhoa 
va loitsu on hyvä keksintö. 

Magian alueellakin Arenalie 
kajahtaa yksi papukaijamerkki. 
Arenassa on nimittäin mahdolli¬ 
suus valmistaa ihkaomia loitsuja 
(jos vain rahat riittävät), ja edi¬ 
tori on hyvin monipuolinen, sal¬ 
lien jopa kolmen efektin liittä¬ 
misen loitsuun. Vähäpätöisem- 
mät ja käyttökelvottomat loitsut 
voi myös deletoida loitsukirjas- 
taan. 

Itseasiassa olen tullut 
niosti toimeen melko pienellä 
loitsimisella, taistelutaikoja en 
ole käyttänyt oikeastaan lain¬ 
kaan, koska miekanheiluttelulla 
pärjää hyvin. Muutama loitsu on 
kuitenkin niin käytännöllinen, 
että kannattaa harkita kaksi ker¬ 


taa ennen kuin valitsee puhtaan 
soturin. Tosin Conan Barbaaril¬ 
lakaan ei ole vaikeuksia löytää 
miljoona tonnia taikaesineitä, 
joilla omaehtoisen taikomisen 
puutetta voi korvata. 

(Ufeiima^fiumam . 

Luolastoissa on yksi paha puu¬ 
te: niiden autius. Siinä, missä 
Underworldien luolastot ovat 
eletyn näköisiä, Arenan vanki- 
luolista löytyy vain geneerisiä 
aarre/tavarapinoja, teleporttaa- 
via hirviöitä ja ainoat puzzlet 
ovat tekstimuotoisia arvoituksia, 
nekin harvinaisia. Pääosin pe¬ 
laaminen on siis hack'n'slashia 
ja sokkeloisten luolastojen ko¬ 
luamista. Automaattikartta on¬ 
neksi on, ja koska se toimii 
ikään kuin hahmolla olisi tutka 
päässään, komppaaminen hel¬ 
pottuu paljon. 

Arenan positiivisiin puoliin 
kuuluu sen näppärä aseenhei- 
luttelu. Oikeaa hiirenappulaa 
pohjassa pitämällä sankari hui¬ 
too siten miten hiiri liikahtaa, 
mikä on luontevan tuntuista ja 
peittoaa jopa Underworldin tais¬ 
telun. Valitettavasti hirviöt seiso¬ 
vat taistelussa paikoillaan, kun¬ 
nes kuolevat (tai minä kuolen), 
mikä ei ole hirveän vakuutta¬ 
vaa, ja muutenkin ne ovat teko¬ 
älyltään vajaita. 

Typerästi hirviöt kuuluvat tyh¬ 
jästä ilmestyvään lajiin, jopa 
suoraan niskaan. Juonen kan¬ 
nalta oleellisissa luolastoissa 
tuntuisi osa hirviöistä olevan 


massa paikassa. 

Elossapysymistä vaikeuttaa li¬ 
säksi se, ettei sankarin anneta 
vapaasti nukkua. Uupuneen 
sankarin anoessa menulta leiri- 
lupaa se kylmästi ilmoittaa ”You 
cannot rest. Enemies are near”, 
vaikka ne olisivat seinän takana 
tai jotain. Eihän se ole pelin asia 
päättää milloin sankari saa levä¬ 
tä. Jos pelaaja niin haluaa, hä¬ 
nellä pitäisi olla oikeus nukah¬ 
taa vaikka keskelle meduusalau- 
maa. Jos/kun terveelliset nok¬ 
kaunet saa otettua, katkeavat ne 
varsin pian kiitos tyhjästä ilmes¬ 
tyvien hirviöiden, mikä sai alus¬ 
sa pelaamisen tuntumaan sa¬ 
noisinko tuskaiselta. 

Elossapysymistä kohentaa 
SHIELD-loitsu. Se kun pysyy ak¬ 
tiivisena, niin peli kulkee. Tar¬ 
vittavan manan saa nukkumatta¬ 
kin, kiitos erään dokumentoi¬ 
mattoman ominaisuuden. Tähän 
tarvitaan taikaesine, jonka loitsu 
vaatii maalin. Loistun laukaise¬ 
misen asemasta se perutaankin 
oikealla hiirennappulalla, ja ma¬ 
na nousee. 

. 

Graafisesti Arena on enemmän 
kuin lähellä Terminator: Rampa- 
gea, sattuneesta syystä. Eli tar¬ 
jolla on suorakulmaisia käytä¬ 
viä, onneksi usein jopa vaikka 
vedellä tai kuiluilla terästettynä. 
Arenassa on vaikuttavia lumisa¬ 
de-, sumu-, usva-, pimeys- sun 
muita efektejä, valoefektit myös 
ovat varsin näppäriä, mutta vali¬ 
tettavasti vastapainona on tur¬ 


han paljon kymmenessä minuu¬ 
tissa DPaintilla väännettyjä ama- 
töörimäisen näköisiä hirviöitä. 
Tehoa vaaditaan sen verran, että 
Arenaa tuskin kannattaa alle 
486-sarjan pelata. 

Musiikki ei ole yhtään has¬ 
sumpaa. Kappaleita on varsin 
paljon ja suurin osa ihan hyviä, 
etenkin General MIDI -korttini 
läpi ne eivät todellakaan kuu¬ 
lostaneet FM-synteesin paranne¬ 
tulla versioilta. Installointiohjel- 
massa on bugi; sekä musiikki 
että ääniefektit täytyy määritellä 
aina kumpikin, muuten toinen 
jää pois. 

Bugeista puheen ollen, ilmes¬ 
tyessään Arena oli niitä pullol¬ 
laan. Suomeen tullut versio on 
1.04, joka on jo hyvin toimiva. 
Niukasti uudempi 1.04a löytyy 
Pelit-BBS:stä, mahdollisesti 
myös työn alla oleva 1.05:kin. 

The Elder Scrolls: Arena ei 
ole lähelläkään virtuaaliroolipe- 
lien kirkkainta kärkeä, mutta en 
kyllä pysty sitä sudeksikaan 
haukkumaan, lieväksi yllätyk¬ 
sekseni. Runsaista vioistaan 
huolimatta Arena on ihan koh¬ 
talaisen rattoisa peli. Loppujen 
lopuksi. 

Nnirvi 

Bethesda Softworks/U.S. Gold 
PC 

Näyttö: VGA 

Ääni: sound Blaster (16. Pro), 
PAS16, GUS, Ensoniq, Aria. Roland 
(MT-32. LAPC-1. SCC-D, General 
Midi 

Ohjaus: N, H 
Kiintolevytila: 25 Mt 
Muuta: vaatii 386/25,4 Mt RAM 

Testattu: 486/50. GM + SB 


Toteutus 

Rumaa ja tehokasta graf iikkaa 
sekaisin, kiva musiikki, varsin 
hyvät efektit mutta kankea 
käyttöliittymä. 

Kynnys 

Suorastaan toimintapeli, 

Yhteenveto 

Suoraviivainen, mekaaninen, 
tyhjä, mutta jotenkin vetoava 
virtuaaliroolipeli. 

Vlrtuaatiroolipeli 






















Kaukaisessa galaxissa kau¬ 
an, kauan sitten. Teknolo¬ 
giassa pitkälle edistynyt 
Muinaisten yhteiskunta 
katoaa sienipilveen, 
mutta heidän raunioil¬ 
lensa on syntyvä uusi 
maailma - Perihelion. 
Perihefionin kulttuurin * 
peruspilareina toimivat 
psyykkiset energiat ja 
avaruus-aika-jatkumon sy¬ 
vyyksissä elävät, jumalina 
tunnetut valtaisat voimavarat. 

Tarun mukaan kaikista juma¬ 
lista pahin on nimensä mukai¬ 
sesti vielä syntymätön Unborn, 
joka tulee eräänä päivänä he¬ 
räämään. Maailmanloppuun rin 
nastettava tapahtuma siis. Kei¬ 
sari Rex Helion 27 ottaa ennus¬ 
tuksen todesta, ja hänen toi¬ 
mestaan kuusi miestä ja naista 
pakkovärvätään jo ennen hei¬ 
dän elämänsä alkua puolusta¬ 
maan maailmaa Heräämisen 
tapahtuessa. Heidät suljetaan, 
metallikapseleihin, joissa he 
unessa odottavat kutsua. 

Nyt, seuraavien parinkymme¬ 
nen Rex Helionin jo työntäessä 
horsmaa, herääminen on alka¬ 
nut. Lapsia syntyy epämuodos¬ 
tuneina, kansalaiset kärsivät lä¬ 
hes kaikista psykiatrien tunte¬ 
mista mielisairauksista ja DNA- 
mutaatict ovat yleisiä. Sivilisaa¬ 
tion rippeet ovat tuhoutumassa 


hyvää vauhtia. 
On aika sanka¬ 
reiden kuoriutua 
tuubeistaan ja lähteä 
itkettävän huonosti varustettui¬ 
na pelastamaan maailmaansa. 


hahmolle valitaan ammatti ko- 
koelmastaotuttuja roolipelien 
hahmoluokkia. Taikuutta käyttä¬ 
vät hahmoluokat, eli pappien 
vastineet ja maagien tapaiset 
psionistit, ovat taas vaihteeksi 
täysin ylivoimaisia manuaali¬ 
seen hakkaamiseen turvautu¬ 
viin verrattuna, vaikkeivat kaik¬ 
kia aseita ja haarniskoita osaa¬ 
kaan käyttää. Lähitaistelukin 
sujuu magiankäyttäjiltä erin¬ 
omaisesti pienen harjoittelun 
jälkeen. 

Henkilökohtaisia ominaisuuk¬ 
sia on leegio, lisäksi rodusta 
riippuen hahmo voi saada infra- 
punanäön, hypnoottisen kat¬ 
seen tai muuta kivaa. Esimer¬ 
kiksi erilaisia vastustuskykyjä 
on huomattavasti totuttua 
enemmän, ja taistelutilanteessa 
onnistumisen edellytys onkin vi¬ 
hollisen heikon kohdan paikan¬ 
taminen tyyliin: "Jaaha, viholli¬ 
nen ei kestä lämpöä. Napalmi- 


. 

Jos alkutarina tuntuu synkältä, 
on pelin tunnelma päällekäyvän 
painostava, paljolti hyvien ää¬ 
nien ansiosta. Pelin kehyksenä 
Perihelionin maailmassa on po¬ 
tentiaalia, kuuden tuomitun 
hahmon ohjaaminen läpi tuhou¬ 
tuneen hiekkahelvetin mahdol¬ 
listaa ainakin epätavallisia 
skenaarioita tavalliseen miekka 
& magia -räimimiseen kyllästy¬ 
neille. 

Perihelionin maailmaa asut¬ 
taa ihmisten lisäksi kuusi muuta 
rotua, kaikki vaihtelevantasoisia 
fyysisiltä ja psyykkisiltä ominai¬ 
suuksiltaan. Rodun lisäksi peli- 


myrsky kehiin.” 

Peli on hieman epäsovinnai¬ 
nen siinä mielessä, että kellään 
hahmolla ei ole lainkaan koke¬ 
mustasoja, vain kattava joukko 
ominaisuuksia. Hahmojen taidot 
kehittyvät taistelujen aikana, eli 
se kyky, mitä käyttää paljon, pa¬ 
ranee. AD&D-idioottimaisuuk- 
siin kyllästyneet hurraavat kuo¬ 
rossa. 



Kun nyt AD&D mainittiin, niin 
kerrottakoon, että pelin toteutus 
muistuttaa jossain määrin SSI:n 
kultalaatikkopelejä. Liikkuminen 
paikasta toiseen tapahtuu kart- 
taruudulla, ja johonkin saavutta¬ 
essa siirrytään spartalaiseen 
3D-osioon. Kaikki tavarat, hir¬ 
viöt yms. ovat tässä osiossa 
taas vaihteeksi näkymättömiä, 
ja vasta ruutuun astuttaessa 
hahmot ilmestyvät tyhjästä ne¬ 
nän eteen. Onhan pelissä toki 
indikaattori, joka piipittää ja 
osoittaa olentojen ja esineiden 
suunnan, mutta luolaosuuden 
olisi silti voinut joko tehdä kun¬ 
nolla tai jättää kokonaan pois. 

Taistelun hetkellä sitten siirry¬ 
tään ylhäältä kuvattuun vuoro- 
pohjaiseen taisteluosioon. Tais- 
teluosiossa grafiikka on aivan 
liian isoa ja epäselvistä käyristä 
on valkea hahmottaa miehien 
pistemääriä - numeroarvot täy¬ 
tyy käydä tarkistamassa erilli¬ 
seltä ruudulta. Aseiden tasapai¬ 
notus tuntuu hieman omituisel¬ 
ta. Alussa miehet ampuvat ki¬ 
vääreillä kuin tv-sarjojen rikolli¬ 
set (osumatta mihinkään), mut¬ 
ta hakkaavat kepeillä ja puukoil¬ 
la vastustajat pilkkeeksi vaivat¬ 
ta. Kiväärien rooli muuttuu myö¬ 
hemmin totaalisesti, mutta silti 
ihmetyttää solttupoikien avutto¬ 
muus alkuvaiheissa. Ainoa epä- 
tavallisuus taistelutilanteessa 
on se, että haavoittuneet kuole¬ 
vat aika nopeasti verenhuk¬ 
kaan, ellei heitä paikkaa välillä. 

Pelissä ei ole taistelua sa¬ 
massa mittakaavassa Kuin mo¬ 
nissa muissa genren peleissä, 
mutta vastineeksi taistelut ovat 
todella vaikeita. Vihollisen tak¬ 
tiikka ei ole kovin herrasmies- 
mäistä, sillä se hyökkää hei¬ 
koimpien kimppuun täysillä, ja 
ampuu tajuttomana maassa 
makaavia ilman omantunnon- 
tuskia. Henkiinherätystä en on¬ 
nistunut löytämään mistään, ja 
lisäksi pelissä on paljon kerras¬ 
ta poikki -ansoja. Ei tässä mi¬ 
tään, ellei osa pelin ansoista oli- 
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si niin kieroja, että hahmolla ei 
ole peliä tallenteessaan mitään 
keinoa tietää pelitilanteensa 
olevan hyödytön minuutti sitten 
tehdyn väärän liikkeen takia. Eli 
suomeksi: pelitilanteita kannat¬ 
taa pitää tallessa hieman pi- 
demmiltä ajanjaksoilta. 


Kuten kuvista näkyy, on grafiik¬ 
ka Speedballmaisen metallin- 
kiiltoista ja selkeää, siitä pisteet 
kotiin. Äänet ovat matalia ja tun¬ 
nelmallisia ja sopivat pelin 
yleisilmeeseen hyvin. Kiintole¬ 
vylle peliä ei saa, mikä on rooli¬ 
pelissä hieman yllättävä piirre. 
Onneksi Perihelion harvoin le¬ 
vyä ronkkiessaan suoriutuu teh¬ 
tävästä sutjakkaasti. 

Pettymys jäi päällimmäiseksi 
tunteeksi alkuihastuksen laan¬ 
nuttua. On kuin jokin SSI:n kul- 
talaatikkopeli olisi naamioitu cy- 
berpunkahtavaksi teknopeliksi. 
Huomattava määrä erinomaisia 
oivalluksia on onnistuttu täydel¬ 
lisesti mokaamaan avuttomalla 
3D-osiolla ja epäystävällisellä 
käyttöliittymällä. 

Kimmo Veijalainen 

Psygnosis 

1 ?Tl 

Ohjaus: H, N 

Muuta: Tukee neljää levyasemaa, 
el Installoitavissa kiintolevylle. 
Levytila: 4 korppua 


Minkä tahansa megaluokan 
tappotaian voi taikoa heti pelin 
alusta lähtien, olettaen että loit¬ 
sijalla riittää henkistä energiaa 
(taikapisteitä). Taiat täytyy val¬ 
mistaa etukäteen, ja valmiudes¬ 
sa olevien taikojen lukumäärä 
on suoraan verrannollinen hah¬ 
mon hengenlahjoihin. Mainitta¬ 
koon, että missään ei kerrota 
taikojen vaikutuksista, joten en¬ 
nen pelaamisen täysipainoista 
aloittamista on syytä kokeilla 
taikoja ensimmäisissä taiste¬ 
luissa. Testipelissä kokeiluun 
tärväytyi kolme tuntia... 

Taikasysteemi tuntuu olevan 
pelin kopiosuojaus, koska taiat 
voisi aivan hyvin valita valmiista 
listasta, mutta nyt aikaa joutuu 
tuhraamaan riimujen kanssa. 
Tällaisella pelleilyllä kyllä kar- 
koitetaan piraattien lisäksi re- 
hellisetkin pelaajat. 


Vanhat seiniin raapustetut vies¬ 
tit ja vinkkilappuset ovat saa- 
^ ~ neet väistyä Perihe- 

\ . lionissa tietoverkko- 

- ^ jen tieltä. Lähes 

\ kaikki vinkit löytyvät 

loggaamalla itsensä 
^ kannettavalta tieto- 
t ^ ^ ‘ koneelta eri tieto¬ 

verkkoihin, joista 
tekstitiedostot voi sitten imuroi¬ 
da omaan koneeseensa tai lu¬ 
kea paikan päällä. Etäkäyttö 
maksaa mansikoita, joten kaik¬ 
kia tekstitiedostoja ei missään 
tapauksessa kannata ottaa it¬ 
selleen. Paperi ja kynä ovat siis 
jälleen arvossaan muistiinpano¬ 
välineinä, koska teksturia Peri- 
helionin tietokone ei sisällä. 

Koneella hoidetaan myös 
keskustelu vastaantulijoiden 
kanssa (puhumisen taito on kai 
unohtunut vuosien saatossa?) 
ja analysoidaan tavarat ja vihol¬ 
liset. Monikäyttöinen kapine 
siis, vaikkakin koneen käyttöliit¬ 
tymä on sitä tasoa, että huh 
huh. MäsäDossikin pesee Peri- 
helionin systeemit käyttömuka- 
vuudessa. 




Luoiasto-osuuden 
ankeus riipii silmät 
päästä. 


Vuoropohjaisesta 
taistelusta pilaavat 
hauskyyden liian 
iso grafiikka, 
epäselvät käyrät Ja 
suhteeton vaikeus. 


Pääte on Perihelio- 
nin tärkein lydkaiu. 


Täynnä graafisia pikkukikkoja ja 
kivoja audiovisuaaleja. 

Kynnys 

Kalkki sujuu miniatyyri-ikoneja 
ihiireiiä naksuteiien. Systeemis¬ 
sä on huomattava määrä epä- 
ibagisuuksla. 

Yhteenveto 

'Peii antaa itsestään ensinäi^e- 
mäitäja -kuuiemaita parem¬ 
man kuvan kuin aihetta oiisi. ■ 
Sääii, siiiä mukana on muuta- 
*mia kivoja ideoita. 

Roolipeli 


Ltikkuinisen vapaus 
on vain näennäistä 
täysin iirmaarisen 
juonen takia. 
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uunn osa viimeisim¬ 
mistä CD-ROM-peleistä 
näyttää seuraavan lä¬ 
hes samaa formaattia: 
kymmeniä megatavuja 
elävää videokuvaa, hienoa gra¬ 
fiikkaa ja paljon puhetta. Pelat¬ 
tavuus ja juoni ovat usein lähes 
sivuseikka, mikä kyllä kostau¬ 
tuu. 

Iron Helixin tulevaisuudessa 
sodankäynti on siirtynyt avaruu¬ 
teen. Lähellä planeetta Calliopea 
käydään sotaharjoituksia, joissa 
testataan uutta tuhoavaa bio- 
asetta. Kaikki menee hyvin, 
kunnes aluksen tietokone luu¬ 
lee liian realistista harjoitusta to¬ 
sitilanteeksi ja valitsee kohteek¬ 
seen lähimmän planeetan. Mie¬ 
histö on viruksen ensimmäinen 
uhri: eloonjääneitä nolla. Maasta 
lähetetään hätäsignaali ja ko¬ 
mentamasi tutkimusalus joutuu 
pysäyttämään karanneen sota- 
aluksen. 


Viruksen saastuttamalla aluksel¬ 
la liikutaan pienellä tutkimusro- 
botilla. Pelaaja näkee asiat robo¬ 
tin kameran silmin, eikä onne¬ 
ton tutkimusluotain pysty juuri 
muuhun kuin näytteiden ottami¬ 
seen ja tietokoneiden operoimi¬ 
seen. Homma menisi hienosti 
ellei vastassa olisi myös teho¬ 
kasta vartijarobottia. 

Karanneen aluksen pysäyttä¬ 
miseksi pitää löytää miehistön 
DNA-avaimia, joiden avulla 
päästään liikkumaan aluksen eri 
osiin. Riittävän hyvien avainten 
kanssa pääsee hakkeroimaan 
aluksen tietokonetta. Päämäärä¬ 
nä on ensin vartijarobotin elimi¬ 
noiminen ja myöhemmin itse 
aluksen pysäyttäminen ennen 
törmäystä kohteena olevaan 
planeettaan. 

Itse toiminta on lopulta perin 
yksinkertaista. Paljon muuta 
tehtävää ei ole kuin DNA-näyt- 
teiden etsiminen alukselta ja ro¬ 
botin väisteleminen. Alus on 
täynnä tietokonepäätteitä, joista 
joihinkin on tallennettu miehis¬ 
tön jättämiä viestejä. Viestit on 
tallennettu videopätkinä, joiden 
perusteella pitäisi saada vinkke¬ 
jä etenemistä varten. Aina välillä 
vartijarobotti putkahtaa paikalle, 
jolloin on syyk ottaa hatkat his¬ 
sien tai kuilujen kautta. 


Pelin ongelmana on vaihtelun 
puute. Vaikka alus on pullollaan 
DNA-näytteitä ja tietokonepäät¬ 
teitä, oikeiden löytäminen on 
kuin etsisi älyllistä elämää maa¬ 
ilmankaikkeudesta, suurin osa 
näytteistä ja päätteistä kun on 
täysin turhaa. Kun pelissä ei ole 
juuri muuta tekemistä, eikä oh¬ 
jattava robotti mihinkään muu¬ 
hun edes pysty, loppuu mielen¬ 
kiintoinen tekeminen hyvin no¬ 
peasti. Kolmesta vaikeustasosta 
riippuen hyödylliset näytteet 
ovat hiukka vaikeammissa pai¬ 
koissa ja vihoUisrobotin reaktiot 
nopeutuvat. 

CD-ROM-peleiltä on jo totuttu 
odottamaan roppakaupalla hie¬ 
noja efektejä, animaatiota ja pu¬ 
hetta, sillä johonkinhan massii¬ 
vinen tallennuskapasiteetti on 
käytettävä. Tällä kertaa kuorru- 
tusta on levitetty kitsaasti. Näy¬ 
töstä suurin osa on kulutettu 
erilaisiin nappuloihin ja valikoi¬ 
hin ja itse toiminta tapahtuu lä¬ 
hes postimerkin kokoisessa ik¬ 


kunassa. Suurin osa näkymistä 
koostuu tylsistä käytävistä, tosin 
tarkkanäköisimmät voivat ehkä 
nähdä ikkunassa varsin muka¬ 
van näköistä ja hyvin liikkuvaa 
grafiikkaa. liikkuminen on kui¬ 
tenkin rajoittunut yhdeksänkym- 
menen asteen käännöksiin ja 
mutu kerrallaan tepasteluun. 
Äänimaisema koostuu harvoin 
kuultavista puheista, digitoiduis¬ 
ta efekteistä ja tylsästä äänirai¬ 
dasta. 

Minkä hemmetin takia CD- 
ROM-peli vie kiintolevyltä 14 
megatavua? Isotkaan levykkeillä 
julkaistavat pelit eivät vie näin 
paljon tilaa, eikä massiivisem¬ 
millakaan CD-peleillä ole ollut 
ongelmia toimia ainoastaan CD- 
asemalta. Lisää ongelmia tulee 
siitä, että peli toimii Windowsin 
alta ja on erittäin nirso ympäris¬ 
tönsä suhteen. Muutamassa eri 
kokoonpanossa peli kaatuili tai 
sekoitti grafiikan. Manuaalikin 
ehdottaa editoimaan Windowsin 
asetuksia rankalla kädellä, mutta 
minä en ole ollenkaan varma 
haluanko. 


Kokonaisuutena Iron Heik 
jättää itsestään vaikutelma 
puolihuolimattomasti ja laiskasti 
tc^utetusta projekista, jonka te- 
kipt ovat jossain vaiheessa itse¬ 
kin kyllästyneet projektiinsa. 

Kq ImdisoBeft 

Drew PIcttims/ 

Spectrum Holc^yte 

pccthmu 

Miyttö:SVOA 

Ääni: Kaikki Wkidow$* 

yii^fisopivat dig^aiikortit, 

eskn, ^ynd Biaster 

Oil^US: H, N 

KikitoievYtäa:l4Mt 

Muuta: vaadi 4 Mt bam. 

V4rKlows5.1 


Toteutus 




Älyttömän pieni toimintaikku- 
na, jossa ei mitään kovin 
kummoista tapahdu. Vähäiset 
efektit ja grafiikka sinänsä 
ovat aivan siistiä jälkeä. 

Kynnys 

Pelin tarkoitus ja robotin oh¬ 
jaus voivat olla alussa vähin¬ 
täänkin epäselviä. 

Yhteenveto 

Monipuolisuutta Iron Helix 
olisi ennen kaikkea kaivannut. 
Nyt toiminta toistaa itseään jä 
pelaajaa odottaa pitkä mutta 
sitäkin tylsempi rupeama. 

Seikkailupeli 


P^3/im 














































oren Darta 


jälleen yksi 
^ometristen seik- 
^elien sarjassa. Eipä noita 
lole tainnut vähään aikaan tul¬ 
lakaan. Salaisena aseenaan 
Darkmere yrittää pärjätä normaalia 
synkemmällä tunnelmalla ja runsaalla 
ilmapiiriä tihentävällä äänitaustalla. 

Örkit hyökkävät rauhalliseen kylään 
ja verilöyly on melkoinen. Haltiaku- 
ningas Gildorn, maineikas lohikäär- 
meentappaja, lyö miekkansa Dragons- 
banen poikansa Ebrynin käteen ja lä¬ 
hettää hänet paitsi kostamaan kylän 
puolesta myös lopettamaan Darkme- 
ren kirouksen. Sellaista se juonigene- 
raattori on tällä kertaa jaksanut vään¬ 
tää. 

Darkmere mainostaa itseään aitona 
roolipelinä. Genren pääsylipuksi näh¬ 
tävästi riittää se, että peli tapahtuu fan- 
tasiaympäristössä ja että sankarilla on 
miekka. Roolipelien kanssa pelillä ei 
ole mitään tekemistä, vaan Darkmere 
on yksinkertainen isometrinen toimin¬ 
taseikkailu, vähän Cadaverin malliin, 
mutta huomattavasti yksinkertaisempa¬ 
na versiona. 

Darkmere jakautuu kolmeen osaan; 
kaupunkiin, metsään ja örkkiluolaan. 
Osuudet ovat iiiisoja, joten tramppaa- 
mista saa harrastaa enenmmänkin. Co- 
re ystävällisesti toimitti pelin kartat, jo¬ 
ka helpotti pelaamista, minä kun en 
hirveästi pidä laaaaajoista peleistä, var¬ 
sinkin jos laaaaajuus luodaan pitkillä 
kävelymatkoilla. 

Jostain syystä Darkmeren tuleminen 
on kestänyt kauan ja kohinakin on ol¬ 
lut kohtuullinen. Siksipä uskalsin odot¬ 
taa jotain uutta, ja olenkin varsin yllät- 
tyn^, että lopputulos on näinkin pe¬ 
ruskaavoihin sitoutuva ja perustuu täy¬ 
sin tuttuun "keskustele, kerää esineitä 
ja tappele” -formaattiin. 

Keskustelu siis on sitä, että joku 
henkilö sanoo jotain, eli pelaajan ei 
tarvitse tehdä muuta kuin käydä kyse- 
lynaiheet järjestyksessä läpi. Esineet, 
paitsi kerättävät, on tiukasti pukattu 
paikoilleen. Hämäysmielessä kaikki 
ruudussa olevat tavarat viimeistä luun- 


palaa myöten ovat tutkittavissa, enpä 
vain toistaiseksi ole mistään mitään 
löytänyt. Kerättäviä esineitä 
puzzlenratkaisuun tarvittavien esinei¬ 
den lisäksi elintarvikkeet, avaimet ja 
raha. 

Taistelu taas on näitä kahden iskun 
ja yhden puolustuksen ihmeitä, eikä 
edes kovin vaativaa. Mikäli vastustajal¬ 
la ei ole muuta kuin lähitaisteluaseita, 
ei tarvitse kuin seistä paikallaan ja 
väännellä keppiä, niin isompikin vas¬ 
tustaja kaatuu. Mielenkiintoisesti itse 
Ebryn ei kehity, sen sijaan hänen 
miekkaansa kyllä päivitetään palkinto¬ 
na onnistuneista ongelmanratkaisuista 
tahi tehtävän läpäisystä. Miekka imee 
lisätehoa myös tappamistaan hirviöistä, 
Michael Moorcock on varmaan tyyty¬ 
väinen. 

Toimintamenusta löytyvät pakolliset 
ota/käytä/tutki-kuviot, oudompana li¬ 
sänä SMELL. Joystick-vetoinen valikko- 
systeemi olisi saanut vähän tinkiä ali- 
menuistaan. Yleensä kun kaikki irtain 
kuitenkin kerätään, ota-optio saisi mie¬ 
lellään tulla aikaisemmin kuin kulke¬ 
matta searchin kautta. Erikoisuutena 
käyttöliittymässä on sen esisensurointi: 
tietyllä avaimella ei voi esimerkiksi 


avata kuin oikean oven, sillä väärän 
kohdalla optiota ei edes tarjota. 

Graafisesti Darkmere on ihan nätti, 
joskaan ei mitenkään poikkeuksellinen 
genren muihin edustajiin verrattuna. 
Darkmeren mainittavin erikoisuus on 
sen runsas samplattu äänitausta: tuuli 
kohisee, linnut sirkuttavat ja sillai, mai¬ 
semaan sopivasti. Intron lisäksi musiik¬ 
ki ei sitten enää raikaakaan. 

Peli on muuten testattu betaversios- 
ta, jonka kuitenkin pitäsi olla yksi yh¬ 
teen myynnissä olevan version kanssa, 
lukuunottamatta näkyvissä olevaa de- 
buggausruutua. 

Darkmere on ihan pelattava ja hyvin 
toteutettu, välillä jopa lievästi humoris¬ 
tinen toimintaseikkailu, mutta pikkai¬ 
sen liian tavanomainen ja vailla omia 
ideoita. Tämän tyyppisten pelien eh¬ 
doton klassikko on Bitmap Brother- 
sien Cadaver (vaikka sekin niksahti 
loppua kohti liian vaikeaksi). 

Nnirvi 

Core Design 
Amiga 

Vaatii 1 Mt, ei-installoitavissa 
kiintolevylle 

Testattu: A5001 Mt, A1200 


Toteutus 

Kelpo grafiikkaa, hyvät äänet, 
käyttöHittynnä voisi olia virta¬ 
viivaisempi. 

Kynnys 

Sopii muiliekin kui 
peliveteraaneiiie. 

Yhteenveto 

Ihan hyvä isometrinen seik¬ 
kailupeli, vähän turhan tavan¬ 
omainen vain, 

seikkailupeli 































Ulkoinen CD-ROM asema, joka ei ole hinnalla pilattu 


Panasonic 562B EXT 2190,- 

sama tuplanopeus multisession asema sisäisenä 

Panasonic 562B 1590,- 

Paras äänikortti, eikä hintakaan ole huima 

Gravis Ultra Sound 1190,- 

MAAHANTUOJA: AXS Finland Oy, PL 57, 15101 Lahti Puh 918-752 7799 Fax 918-734 1133 


I ® 


SCC-l 


QEN ERAL 

miai 

AM PC 

I Aces over Europe 315,- 

I Alone in the Dark II 325,- 
lArchon Ultra 265,- 

I Beneath Steel Sky 239,- 265,- 
Betrayal at Krondor 315,- 
Blue Force 295,- 

Body Blows 235,- 259,- 

Body Blows Galactic 220,- 
Campaign II 305,- 

Cannon fodder 235,- 

Comanchedata II 185,- 
Dark sun 320,- 

Elder Scrolls 340,- 

Elitell 225,-275,- 

Evansive Action 265,- 

Eyes of Beholder l-lll 320,- 
F1 (Domark) 230,- 

F-14 Reet Defender 335,- 
F-15III 290,- 

Falcon 3.0 290,- 

Falcon 3,0:Fighting Tiger 185,- 
Falcon 3.02: Mig-29 185,- 
Flight simul. 5.0 345,- 

Flight simul.: New York 215,- 
Flightsimul.:Paris 215,- 
Front page sports football 315,- 
Gabriel Knight 315,- 

Genesia 235,- 

iGoal! 225,-255,- 


AM PC 

Hiredguns 245,- 259,- 

Indy car racing 285,- 

Ishar2 260,- 

Jurassicpark 185,- 255,- 

Kasparov's Gambit 315,- 

Lands of lore 245,- 

Leasure suit Larry VI 315,- 

Legend of Kyrandia II 285,- 

Lemmings (C-64) Kysy! 

Links 386 pro 320,- 

Maniac Mansion II 295,- 

Master of Orion 315,- 

Merchant Prince 325,- 

Micro Machines 235,- 259,- 

MortalKombat 215- 240,- 

NHL hockey ’ 325,- 

Pacific Strike 349,- 

Pacific war 299,- 

Perfect General trilogy 325,- 

Pinball dreams 265,- 

Pinball fantasies 215,- 

Pirates gold 320,- 

Police Quest IV 305,- 

Putt-Putt: goes to the moon 265,- 
Quest for glory IV 305,- 

Rac-rally 255,- 

Railroad Tycoon deluxe 290,- 

Red Chrystal 325,- 

Rules of engagement II 325,- 


Kysy 
tarjousta! 


Sam/Max 

AM PC 

295,- 

Seal team 

315,- 

Seven cities of gold 

220,- 

Sim ant 

220,- 

Simcity 2000 

305,- 

Sim life 

275,- 

Simon the soncerer 

295,- 

Skidmarks 

259,- 

Space hulk 

275,- 315,- 

Starlord 

235,- 315,- 

Star trek II 

295,- 

Star trek 25 th AGA 
Subwar 2050 

265,- 315,- 

Superfrog 
Super-VGA Harrier 

235,- 315,- 

Syndicate 

315,- 

Syndicate data: 

275,- 

American revolt 

165,- 

Terminator rampage 

1 290,- 

Terminator 2:arcade 

195,- 

TFX 

190,- 350,- 

Tornado 

320,- 

U.F.O. 

265,- 320,- 

Ultima Vili 

259,- 320,- 

V for victory IV 

325,- 

War in Russia 

320,- 

VVarlords II 

325,- 

X-Wing 

295,- 

X-Wing:B-wing 

165,- 



AM 

PC 

X-Wing:imperial pursuit 


165,- 

Xanth 


305,- 

Zool2 

1942: The Pacific War 

190,- 

335,- 

PC CD-ROM-pelit 

Bloodnet 


325,- 

Blue Force 


325,- 

Conspiracy 


445,- 

Elite il 


325,- 

F-15 III 


375,- 

Gabriel Knight 


375,- 

Gateway II 


350,- 

Iron Helix 


295,- 

Jurassic Park 


285,- 

Lawn Mover Man 


465,- 

Maniac Mansion li 


325,- 

Micro Cosm 


510,- 

Megarace 


345,- 

Rebel Assault 


359,- 

Sam/Mix 


345,- 

TFX 


395,- 

Tornado 


345,- 

U.F.O 


375,- 


Pidätämme oikeuden hinnanmuutoksiin.1 

AVOINNA ARKISIN 10-18 
LAUANTAISIN 10.00-14.30 


lOGI-CCBTCR 

HUOM!!! 

UUSI OSOITTEEMME 
BRAHENK. 7, 20100 TURKU 
PUH/FAX 921- 250 4464 

















Väkivallan voima 


llytyshuiluna en voinut olla 
tarttumatta syöttiin luettua¬ 
ni Nnirvin yliolkaisen paki¬ 
nan Pelit-lehden numerosta 

_ 1/94. 

Todettakoon nyt aluksi, että itse¬ 
kin kuulun PC-pelien ja roolipelien 
kiehtovan maailman harrastajiin. Ko¬ 
neeltani löytyvät tätä kirjoittaessani 
muun muassa Doom, Wolfenstein ja 
Ultima Undervvorid 1, joissa aggres¬ 
siiviseen virtuaalikäyttäytymiseen 
saa hieman esimakua. En siis pidä 
itseäni asiassa ulkopuolisena vää- 
rinymmärtäjänä. 

Ensinnäkin eivät lukijat voi päätel¬ 
lä mitään Nnirvin toteamuksesta, et¬ 
tei hän ole huomannut tulleensa vä¬ 
kivaltaisemmaksi pelien vaikutuk¬ 
sesta. Hänen kaapissaanhan voi olla 
mikä tahansa michaeljackson, joka 
ulospäin näyttää kiiltävän kauniilta, 
mutta on sisältä mätä. Eivätkä lukijat 
tiedä, kuinka aggressiivisesti Nnirvi 
on käyttäytynyt ennen peliharrastuk- 
sensa aloittamista. Lisäksi on todet¬ 
tava, että "häiriytyneet” tai siihen 
herkistyneet ihmiset harvoin pitävät 
itseään mitenkään erikoisina tai 
poikkeavina, ns. sairauden tunto 
puuttuu. 

^ Lisäksi Nnirvi kuulunee pelaajien 
vähimmistöön ollessaan vanhempi, 
arvostelukykyisempi ja koulutetumpi 
kuin keskimääräinen Pelit-lehden lu¬ 
kija tai pelien suurkuluttaja. Lapsi ei 
kuitenkaan kykene arvioimaan pele¬ 
jä samalla tavoin kuin Nnirvi. Lapsi 
kokee ne eri pohjalta, todellisempi¬ 
na. Alustavasti aiheeseen voi tutus¬ 
tua Hospital and community 
psychiatry -lehden (1993 April 44 (4): 
347-51) artikkelista The video vio- 
lence debate. 

Mielestäni eri virikkeiden vaiku¬ 
tusten arvioinnissa aikuisilla on olta¬ 
va vastuu. Sitä ei voida jättää lapsil¬ 
le. Samoin henkisesti vahvemmilla 
on vastuu niistä, jotka eivät pysty 
kestämään esimerkiksi roiskuvan 
veren ah niin hilpeää näkyä. Vastuu¬ 
ta ei kuitenkaan pidä nähdä sellaise¬ 
na mörkönä kuin pelifriikkien paris¬ 
sa kiusallisen usein nähdään: että 
sitten kaikki pelit ovat kiellettyjä tai 
niistä tehdään jotain hölmöä Hugo- 
viihdettä. Mitä tämä vastuullinen pe- 
likulttuuri sitten olisi, en osaa sanoa. 
Siitä tulee käydä eri keskustelu. 

Toinen asia on se, että psykologia 
on ala, jolla yleensä jokainen julis¬ 
tautuu asiantuntijaksi. Onhan kukin 
meistä joskus tullut miettineeksi 
asioita. Eikä totuuksien löytämiseen 
tarvita teorioita tai tutkimuksia, vain 
kouraliinen maalaisjärkeä ja koke¬ 


musta, vai mitä? Voinenkin itse sa¬ 
man tien julistautua rakennusinsi¬ 
nööriksi tai lääkäriksi, olenhan to¬ 
distettavasti koko elämäni asunut ta¬ 
lossa ja kokenut useitakin sairauk¬ 
sia. 

Pyhä yksinkertaisuus! En tiedä, 
mitä Nnirvi on sillä psykan kirjalla 
tehnyt, kovin paljon ei ainakaan tun¬ 
nu jääneen tieteellisestä puolesta 
mieleen. Kuten muutkin tieteet, psy¬ 
kologia perustuu tutkimuksiin ja teo¬ 
rioihin. Tutkimustulokset pitää vielä 
pystyä toistamaan. Lisäksi tulosten 
tulisi olla yleistettävissä. Muutenhan 
mikä tahansa mielipide (kuten Nnir¬ 
vin kirjoitus) pitäisi käsitellä saman¬ 
arvoisena muiden kanssa. 

Tieteessä harvemmin ollaan kiin- 
nostuneha siitä, mitä joku ihminen 
tekee, ellei se ennusta muiden käyt¬ 
täytymistä. Siksi tutkimus on usein 
tilastollista, suuria joukkoja käsitte¬ 
levää. Niin nämäkin tv/tietokone/vi- 
deo-mallien vaikutusten tutkimukset. 
Yleensä riittävä tutkimustulos on 
mallia: todettiin, että tekijä X (esi¬ 
merkiksi väkivaltaiset tv-piirretyt) li¬ 
säsi 60 prosentilla lapsista aggres¬ 
siivista ongelmanratkaisua, esimer¬ 
kiksi sanaharkan seurauksena lapsi 
potkaisee toista päähän, eikä tyydy 
huutamaan. Ne Nnirvin kuvaamat 
kymmenet kaverit voivat kuulua sii¬ 
hen 40 prosenttiin, jossa muutosta 
ei todettu. Seuraava tutkimusaihe 
voikin sitten olla miksi joillakin lap¬ 
silla sama ohjelma ei vaikuttanut 
odotetulla tavalla. 

Alkaessaan analysoida ihmisen 
väkivaltaisuutta ja maailman tilan¬ 
netta Nnirvi tipahtaakin jo sellaiselle 
Dungeon-levelille, missä hänen skii- 
linsä johtavat äkkiä game over -il¬ 
moitukseen. Koska myös raiskauk¬ 
sia ja lapsenmurhia on tapahtunut 
kautta ihmishistorian, tulisiko mei¬ 
dän hyväksyä viihdyttävät action-pe- 
lipaketit The Rapist ja KidKill? 

Nnirviile humanisti on kirosana. 
Uskoessaan sinisilmäisen optimisti¬ 
sesti, että jokainen ihminen kyllä 
pystyy erottamaan keinotekoisen vä¬ 
kivallan aidosta, hän kuitenkin pal¬ 
jastaa olevansa itse varsinainen Me- 
gahumanisti. Lisäksi hän tunnustau¬ 
tuu ns. häliäväliä-ideoiogian (lais- 
sez-faire) kannattajaksi: antaa kaik¬ 
kien kukkien kukkia, toisten tekemi¬ 
seen ei saa puuttua, antaa jokaisen 
toteuttaa itseään niin kuin parhaak¬ 
seen näkee. Kyseinen ideologia on 
todettu vahingolliseksi niin yksilön, 
perheen kuin yhteiskunnankin tasol¬ 
la. 

Mihin tutkimukseen Nnirvi viittasi 


perustellessaan omaa tunteellista 
mielipidettään? Onko se pystetty 
toistamaan, miten sitä on kritisoitu 
jne. Ihmisen muisti on omituinen 
keksintö. Se usein palvelee käyttä¬ 
jänsä tarkoitusperiä joustavasti ja 
huomaamattomasti. Muistetaan it¬ 
selle edulliset ja unohdetaan häirit¬ 
sevät asiat. Ilmiötä on totuttu nimit¬ 
tämään valikoivaksi muistiksi. 

On ikävää, että näinkin vakavaan 
ja yleistä kiinnostusta herättävään 
asiaan suhtauduttiin Pelit-lehdessä 
kevytkenkäisesti ja harkitsettomasti. 
Kuva, joka Nnirvin kirjoituksesta vä¬ 
littyy ulospäin, on juuri se stereoty¬ 
pia, joka itseänikin usein pelejä ym¬ 
märtämättömien puheissa ärsyttää: 
he kun pitävät meitä yksinäisinä, yk¬ 
sinkertaisina, lyhytjännitteisinä ja 
naiiveina monitorinkuluttajina. 

Ehkä toimitus pitää asiaa vähäpä¬ 
töisenä, koska lukijakunta koostuu 
pääasiassa nuorista (pojista). Tosi¬ 
asia vain on, että juuri silloin olisi 
tarkimmin oltava selvillä, millaisia 
asenneviruksia tulee kylväneeksi lu¬ 
kijoiden mieliin. 

Pahoittelen kirjoitukseni mahdol¬ 
lista tiukkapipoisuuta ja pitkitettyä 
kuivuutta, tätä vain ei voinut esittää 
lyhyesti ja hauskasti. 

Hannu Soronen 
psykologi 
Underworld-fani 
6. asteen AD&D Fighter-kääpiö 
Pelit-lehden seuraaja jatkossakin 
Ei pyrkimässä Arkadianmäelle 

Kirje julkaistaan sen pituudesta 
johtuen lyhennettynä, esimer¬ 
kiksi suorat viittaukset Nnirvin 
palstaan on poistettu. 

\ \ V. V_. 

\ \ \ \ \ 

^ I nsinnäkin pyydän anteeksi huo- 
^ I mautustani psykologiankirjan 

i avaamisesta. Missään nimessä 
en tarkoittanut sitä piikiksi psykolo¬ 
giaa tai psykologeja kohtaan, se oli 
tarkoitettu kuvaamaan sitä tiedon ta¬ 
soa, millä tietokonepeleistä yleensä 
kirjoitetaan. Esimerkkinä voi mainita 
vaikkapa helmikuussa suuressa päi¬ 
välehdessä julkaistun Mortal Kom- 
batia käsittelevän yksioikoisen tuo¬ 
mitsevan jutun, jonka huolellisena 
tutkimuspohjana oli käynti Pelikaa¬ 
nissa. Sinä olet psykologi ja sinä pe¬ 
laat, eli sinun mielipiteesi voin jo ot¬ 
taa vakavasti. 

Toisekseen mielipidepalstoilla, jo¬ 
ka oma sivunikin ainakin satunnai¬ 
sesti on, liioiteltu kärjistäminen on 


sallittua, ihmiskunnan väkivaltai¬ 
suus linkattuna pelaamiseen oli kyl¬ 
lä naiivia, semmoista sattuu ja var¬ 
maan sattuu vastakin. 

Sanoin, että USKON SUURIMMAN 
OSAN ihmisistä pystyvän erotta¬ 
maan keinotekoisen väkivallan oi¬ 
keasta, ihmisten tässä yhteydessä 
tarkoittaessa tietokonepelaajia. Sa¬ 
moin olen sitä mieltä, että mikäli ih¬ 
misen harrastukset tai yksityiselämä 
eivät aiheuta vaaraa tai häiriötä ke¬ 
nellekään muulle, kaikkien kukkien 
pitäisi antaa kukkia eikä tuomita 
muita sen perusteella ettei itse jos¬ 
tain pidä. Näillä parametreillä tuskin 
sen enempää yksilö, perhe kuin yh¬ 
teiskuntakaan on minkäännäköises- 
sä vaarassa. Lastenmurhat ja rais¬ 
kaukset eivät luonnollisestikaan ole 
kukkia, joiden pitäisi antaa kasvaa. 

En ole huolissani sen enempää 
suositusikärajoista kuin lasten pe- 
liensaannin vaikeutumisesta tai niis¬ 
tä johtuvista oman leipäni kaventu¬ 
misesta, vaan siitä, että me elämme 
maassa, jossa oikeusasiamies tutkii, 
loukkaako alastomuus yleisessä 
saunassa ihmisoikeuksia. Minä pel¬ 
kään sitä, että Kauko Kansanedusta¬ 
ja näkee lapsensa pelaamassa Doo- 
mia, järkyttyy siitä että tuollaista vä- 
kivaltasaastaa voidaan Suomessa 
myydä ja ryhtyy toimenpiteisiin. 

Yleensä kun tapahtuu jokin enem¬ 
män huomiota herättävä väkivallan¬ 
teko, jonka tekijä sattumoisin pelaa 
vaikka Nintendolla Mariota kirkuvat 
otsikot: "Saiko Pitkäpellon potkija 
kimmokkeen tietokonepeleistä?”, 
"Väkivaltapeii yleisessä levityksessä 
niin kutsutuissa purkeissa!” ja muu¬ 
ta epärealistista. 

Muistelemani tutkimukset ovat ni¬ 
meltään "Personality, psychopatho- 
logy and developmental issues in 
Male Adolescent Video Game Use” 
(G.l. Kestenbaum, PhD & Lisa 
VVeinstein, PhD), Journal of Ameri¬ 
can Academy of Child Psychiatry 24, 
3:329-337,1985) sekä "Effects of 
playing violent versus non violent 
video games on the aggressive idea- 
tion of chiidren” Child Study Journal 
15,199-205,1985. 

Koska nämä tutkimukset rajoittui¬ 
vat vain 6-11-vuotiaisiin lapsiin, olisi 
todella mielenkiintoista nähdä tutki¬ 
mus nimenomaan kaikenikäisistä 
tietokonepelaajista, joka kertoisi, mi¬ 
tä vaikutusta tietokonepelaamisella 
oikein on. Sattumoisin kun alan mie¬ 
hiä olet, ehkäpä voisit jotenkin vai¬ 
kuttaa asiaan? 

Nnirvi 
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AMIGA- JA PC-OHJELMIA 

PIKKURAHALLA. 


Satoja tyhjän disketin hintaisia ohlelmla alkaen 5,90 



PIKATILAUS PUHELIMELLA ® 


345 2228 


KAIKKI 
iUfll^ OHJELMAT 

hintavälillä 


r 


Näillä hinnoilla sinun kannattaa tilata ohjelmadiskettejä nippukaupalla. Monet tilaavat 
nyt tyhjät diskettinsäkin ohjelmien kera.Jos kyllästyt tai et pidä jostakin PD/Shareware- 
ohjelmasta tai mikäli se ei toimi esim. uuden A 600/1200:n kanssa, voit ottaa disketin 
uusiokäyrttöön ja kopioida siihen jotain muuta.Valikoimissamme on myös täysihintaisia 
hittipelejä parhaimmalla mahdollisella tavalla mainostavia pelattavia demopeliversioita (prev.) 

Tilaa yli 10 PD- tai Ave-ohjelmaa niin maksat POSTIKULUJA VAIN KYMPIN. • 

Keskitä siis mahdollisimman moni tilauksesi Avesoftiin. Tällä tavalla tuet myös suomalaista päTohjelmointia. 

AMIGAN PD-VALIOT ä 15.90 

2. Super Bumperflipperipei. 


Tilaa yli 10 

f PD- tai Ave-ohjelmaa 
/ niin maksat postikulu! 
VAIN KYMPIN. 


4. Monopoly, p^s^u kuuluisaan iautc^Sin. 

5. Chess 2.0. Tekee AmiMstasi shakkitietokoneen. 

7. Card Gamea Korttipeikokoelma. 

9. Standard Games. Useampia tunnettuja pelejä 

10. Paranoids. Pako mieisairaalasta. 

12. Slotcars toimintapeli. Ajat ronruralia. Kaikki keinot sallittuja. 

15. Battleforce, mahtava robottitaistelu. 

21. Aikaluoia, jännittävä suomenkieinen tekstiseikkailu. 

22. -23. Empire uusi versio 2.1. Sotapeien kingi! 2 x 15,90 

24. Buli Run, USA:n sisäiissotaa nyt jännittävänä peinä. 

25. CAR V 2.0 autokilpailu. "Kanuunakuularali" läpi Ruotsin. 

27. Mech Raht, uusi tasokas Mech-taistelupei. 

28. VideopoKer. Pelaajille, jotka eivät pekäa tietokonejakajaa. 

29. Bilfiards. Henasmiespei, joka ei tarkeippia esittelyjä kalpaa. 

30. Omega. Rooipeiuutuus, joka on Hackiakin laajempi (1 Mb). 

31. Train. Sähköjunasimulaattori junien ystäville. 

32. -33. StarTrek. Arvostettu Tobias Ricteiin versio. 1 Mb. 2 x 15,90 

34. Chuck Rock. (Prev.) näyttävä Mario-tyylnen kivikausiseikkailu. 

35. No Man's Larvd. Uskomattonnan pelattava commandokaksintaistelu. 

36. Boulder Dash Collection. Monta versiota kuuluisasta hitistä. 

38. Sea Lance. Ydinsukellusvenosimulaattori.Ydinpolta muukalaiset. 

39. Air Ace. Taistele brittihävittäjällä I maailmansodassa. 

44. Microprose Golf. Previkka Amigan ehkä parhaasta golf-peistä. 

46. Tähtiarvaus ja aarteenetsintä Kaksi kivaa koko perheen arvauspelä. 

47. Raid. Ohjaa taistelukopterisi läpi viholisaaltojen. 

48. Xmaslemmings (prev.). Lyömättömät Lemmingsit jouluseikkailuissa. 

49. L^end of Lothien. Jälleen uusi haastaja Ultimaiie. 

50. Mikrobes. Brittipellehtien yistämä avaruuspei. 1 Mb. 

52. Pinball Dream^prev.). Amigan paras fippenpei. 

57. Pinball Fantasles (prev.). Jatko-osa Rnball Dreamsilla 

58. Etemal Rome V 1.1 .Yhden tai monen pelaajan sotastrategiapei. 

59. Rocy V 1.0. Varteenotettava haastaja boulder Dashille. 

60. Diplomacy, strategiapei I maailmansodan varjossa. 

62. Miin^i, joka on pasianssin veroinen ajantappaja. 

63. Last Refuge toimintapei. PD:n parhaita. 

64. MathsAdventuressa ratkaiset huoneiden arvoituksia. 

65. Mge ManselFs World Championship (prev.). f^rmulakisa. 

66. LemmingsTribes (prev.). Uuden suicupolven Lemmings-vaellua 

67. Desert Strike, huippuluokan heikopteripei. 1 Mb. 

71. Tieto 2000. Laaja-alainen suomenkieinen visailupei. 

72. -77. Megapack-levyt 1-6. Monta parhaimpiin kuuluvaa PD-peiä 
j^a levyllä. Tilaa yhdessä tai erikseen. 1-6 x 15,90 

78. De Luxe Pack Man. Huippu-uutuus, joka syrjäyttää muut pakut. 

80. Hyötyohjelmapaketti. Kymmeniä apuväineitä tosi harrastajalle. 

81. Soundtracker V 2.4. Nyt entistä parempia soundeja. 

82. Musiikkidisketti edeliseen (Soundtracker V 2.4). 

83. Soltindisketti nro 40 (Soundtracker V 2.4). 

84. Grafiikkadisketti. piirtoanim. cyöritys, slid^hovv ym. 

85. IXjsio lyötyohjelmapaketti. Sis. n. 20 ohjelmaa. 

89. Ave-hyÄyohjelmakokoelma 1. Paljon tarpeelista samalla levyllä. 

90. Taulukkolaskenta nyt PD:nä - uskomatonta. Mukana engl. ohjeet 

91. -92. C-Kiel nyt PD:nä. Yhteensopiva Lattice C;n kanssa. 2 x 15,90 

93. Print Studio, printtaa kuvia, tekstiä ja grafiikkaa. 

94. Suuri PD-selection. Runsaasti peleiä, demoja yms. ohjelmia. 

95. Amigafox. Uusi tekstinkäsittelyohjelma grafiikkaominaisuuksin. 

96. Rxdisk V 1.2. Korjaa vioittuneita diskettejä toimintakuntoisiksi. 

97. Check Book. Hoida kotibudjettiasi. 

98. Ave Utiity Collection 4. Paljon hyötysoftaa. 

99. Uusi Protracker2. lA.NAjoden -92 musiikinteko-ohjelma. 

100. Mainio PD Diskmaster 3.Z Ehkä tärkein Amigan työkalu. 


sävellysohjelmakokoem , 

109. Techno Sounds. Teknomuusikoille. Vaatii sävellysohjelman. 
11Z Inscript-sivuntaitto-ohjelmallateet mainoksia ja kirjeitä. 

113. Arno Keo. Näppärä tekstinkäsittelyohjelma. 

114. Antikilovir torjuu tosipiruliset inkkivinjkset 

115. Bbase 2 on Mikrobitin kehuma kortistointiohjelma. 

116. PGmosh muuttaa jopa eri koneiden kuvia eri grafiikkatiloiNn. 

117. PPdata purkaa ja pakkaa tietokoneohjelmat tehokkaasti. 

118. PWRrTE tekstirikäsittelyohjelman uusi versio 3.3 

119. PC task IBM PC emulaattori. 

123.-125. Teckno Sounds. Tilaa kaikki tai yksitellen. 1-3 x 15,90 

126. Tecknoside by Zen. Näyttävä scifi-sldeshow. 

127. State of Art Demo (Spaceballs). Demokisan voittaja. 1 Mb. 

128. -129. Sample Collection 1-2. Nasevia ääniä. 2 x 15,90 

130. Toolmanager. Laaja apiMhjelma WB;n käyttäjälle. 

131. Disksalv2. Uusi ol^lmien korjaaja. 

133. Centurion's Utiity Disk Vol.14 Rel. Z Paljon tarpeelista 

134. Tukki ääntää ja kääntää englantia 

135. Brutal Sports Pootball prev. Verrattoman verinen jenkkifutis. 

136. Batman Returns prev. Olet lepakkomiea Crash, 2pp, Boomi 


»jän 

140. F1 Challenge prev. on tosihyvä ja vauhdikas autopeli. 

141. Apocalypse prev. Kuin Chopifter Nenolia grafiikatta. 

14Z Sensibte SoccerV 1.1 92-93 prev. Futispeien pitkäaik. ykkönen. 

143. Chaos Engine prev. Tuhoamispeien kävelevä kingi - lad.shell. 

144. Woodys World prev. Pomppiva taikuri tulee taaa 

145. Blastar prev. d-suuntainen voittaja Xenon 2;lle. 

146. Trolls prev. Peikonsoma haastaja Supermariolle. 

147. Gun^ip 2000 prev. Heikopterisimujen ehdotonta eiittiä. 

149! p».---- 

150. i 

151. The Lsot Vikings prev. Kovatasoinen Platformin raivauspei. 

15Z Frontier previldca mahtavasta Eite lirsta. 

153. Suburban Commandossa prev. Huk Hogan puhdistaa Platformit. 

154. -155. Spaceballs:9 Rngers huippudemo (State of Art 2) 2 x 15,90. 


56. Image FX1.03 ja Cinemorph 1.02 demot esittel. kuvankäsittelyä. 

57. Pygmi Projects Extension -93. Assemblypartyjen voittajademo. 

58. -159. Seven Seas Sideshovr by Andromeda. Koko loisto 2 x 15,90. 

60. Beneath the Steel Sky prev. Upea futuristinen sabotööriseil^ailu. 

61. Virtual Dreams Fairight; Ront 242 pixeienkäsittelyn aateia. 

6Z Road Rash prev. Rajuotteinen moottoripyöräpei. 

63. Kaksi previl«aa:The Patrician, F1 Challenge 

64. Aienoid prev. Kovatasoinen haastaja Arkanoidille. 

65. Turboraketti. Gravity-^inen tosihyvä avaruuskaksintaistelu. 

66. Previkkakokoelma 1. Iroddlers, Caifbmia Games 2. 

67. Previkkakokoelma 2. Agony, Int Sports Challenge, Dayl. Robbery. 

68. Previkkakokoelma 3. Loopz, MoonsNne Racer. 

69. Previkkakokoelma 4. Lords of Chao^ Frentic. 

70. Magic Boy prev. Selvitä ihm^ojaliasi kentät, nitistä olot 

71. Cannon Fodder Xmas Special ^ev. Johda t^inruokayksikköä. 

7Z Alen 3 prev. Ripley ottaa mittaa avaruuden pedoista. 

73. Uridium 2 prev. Kauan odotettu versio ammuntapelklassikosta. 

74. Reloadkick 1.3:lla nopea WB 1.3 lataus -»■ vanh.ohjelm. toimivuus. 

75. The LastTetris prev. viimeisintä mannaa Tetris-fanei Ile. 

76. Second Samurai prev. Actiontäyteinen samuraiseikkailu. 

77. Diskmaster Z1 C. Mahtava filekäsitteljä. Pakkohankinta. 

78. Qwak prev. Team 17:n haastaja Buble Bobkelle. 

79. Donk! prev. Vauhdikas Sarrxjrai-ankan seikkalu. 

80. Paranoid 90 prev. Älyä ja lipasinta kysyvä robottiseikkailu. 

81. Superfrog prev. Amigan parhaita tasohyppelypelejä by Team 17. 
8Z Creatures prev. Pelasta Karvapal kakansa moottorisahapavuilta. 

83. BC Kid prev. Supermarion mahdollnen kivikautinen kantalapsi. 

84. ToirNntapeit Blood'n Bullets, Psychoblast, Siap'n Tickle. 

85. Kaksintaistekjpinnngpong ja Squash. 

86. Hired Guns prev. Upea 3D tuie^^isuuden käytäväseikkaikj. 

87. Seek & Destroy prev. Hieno päältäkuvattu h^topteripel. 

88. Goal! prev. Ehkä Amigan paras jalkapallopel. 

89. Bzero prev. Puhdista taivas Zero-hävittäjälläsi. 

90. Asiantunteva israellaisversio klassisesta miins^delstä. 

91. Wal(er prev. Tuhoa käveljärobotillasi viholisvoimat 

9Z Shadow of the Beast 3 prev. Graafisesti upea taisteluhyppely. 

93. Arnon prev. Pelasta Somulinit reittinuola kääntämällä. 

94. Overdnve 2 prev. Puhdista Antigrav-tankilla lähitienoot 

95. Team 17-Overdrive kilpa-ajo prev. Parhaita autopelejä. 

PC:n PD-VALIOT ä 15.90 f3.5''DD) 

1. Sam Secret Agent JänNttävä Platform-peli (VGA). 

2. Dangerous Dave. Hyvä toimintaplatform-peli (VGA). 

3. Empre-kuuluisa sotastrategiapei. 

5. Monopoly-tietokoneversio kuuluisasta lautapelistä. 

7. Windows pelt-Arachnid, Pasianssi, Backgammon ja Slot. 

8. Gif-kuvien katsekjohjeima Windowsille pelt: poker,lander. 

9. Mr. Label tekee kätevästi disketti- ja osoitetarrat 

10. Jungle Jack-vaitavan pelattava viidakkopipemania (VGA). 

12. Ca^ Wolfenstein- Dungeonmasterin teinen taistelupel, 

vastassa natsit Uskomattoman tasokas pel (VGA). 

18. Viaiksentorjuntakokoelma mm. Rost, Vshield, Scan ja Clean. 

19. GrapNcworicshop 5.0, mm. rasteroi eri formaattien kuvat 

20. Tank Wars 2.5-jopa 1-10 pelaajaa. Tosi hyvä.(VGA). 

21. JumpiTran-C64;n huippupel nyt PCille (\AaA). 

22. Scorched Earth 1:1 .-huippuhyvä tankkipel, paljon aseita (VGA). 

24. Fraktaalohjelma jolla piirtelet ja zoomailet Fraldaalkuvia. 

27. Geociock näyttää maailmankellon ja kartan jopa öineen. 

28. The Draw tekee Ansi-orafiikkaa. Lähes pakko-ostos. 

29. Alen Worid-lentäjä taistelee Alenejä vastaan (VGA). 

31. Falcon 3.0 (prev.) Uskorr«ttornan hieno hävittäjälentosimu. 


38. Valmiita musiikki moduleja edeliseen. 

39. Telemate 3.1-tosi hyvä tietolikenne/boxiohjelma . 

41. RIe Express 4.18-ammattilaistasoinen täydellnen kortistointi¬ 
ohjelma, vaikka yrityksen päivittäiseen käyttöön. Pald<o-ostos. 

42. Hyötyohjelmakokoelma 1-FD Format, Fonttieditori, yms. 

43. Dungeons of Doom-tasokas Dungeonmasterin haastaja. 

AA ^ Dramaattinen roolseikkaikj. 

kailupel. 

. I, Boulderdash, American football. 

47. Copy Q 220. PC:n kopiointiohjelma. 

48. Almanac. Windowsin alaisuuteen - hyvä! 

49. Astrashow. Tählitiedeohjelma tiedonhaluisille. 

53. Cdisk. Kätevä levyjen luettelointiohjelma. 

54. Vampyr. Roolpel Ultimoiden ystäville. 

55. WPedit tekstieditori Windowsille + uusia fontteja. 

57. Monkey Island II Sldeshow Demo - LKstomatonI 

62. Crypf 20 suojaaja salaa ohjelmasi ulopuolsilta. 

64. Worm Game. kerrankin kunnollnen versio matopelstä. 

65. Bart Eye 2. Jutusteleva Bart Sirnpson seuraa hiirtä (Windows). 

66. CheatDisk. Paljon peivinkkejä ja läpipelausohjeita. 

70. VGA Shark. JänNttävä sukeltajapel. 

71. Comcob 3-D. Hieno lentosimu, vaatii kovalevyn. 

73. Galactix. Hallpeimäisen hyvä avaruustaistelu, vaatii kova!. 

74. Talviselta. Suomalaisen strategiapelaajan pakkohankinta. 

75. Keen 4. Ehkä PC:n paras PD-seikkailupel. 

76. Pelkokoelma 1 :Archon, Azone, Missile, Stressi, Tapper. 

77. Kilo. Avaruusammuntapel räjähtävin tehostein. 

80. Star View esittelee tählitietediset kartat. 

82. Rnball flppen ja Breakout muurinmurtopelt (VGA). 

83. Whacker. ^v.ohjelma ••• mus. moduleita. Vaatii soundblasterin. 

84. Xword. Ristisanatehtävien tekoon. Muutama valmiina. 

85. Rskin kaltainen maailmanvalloituspel. Vaatii Windowsin. 

87. Softspeak. Puhesyntetisaattori PC:n "peruspiipperille". 

88. Automenu on nopeasti ohjelmat käynNstävä valikko-ohjelma. 

99. Uno-kortlipelin PC:n PD-versio. 

100. L)pTown -business-peli. Perit pörssiyhtiön. 


10Z Concentrarion muistipeli. Tarvitset VGA-näytön. 

103.-104. BBS boxisoftat pakattuna. 2 x 15,90,- 

105. Pakkaus/purkuohjelmia BBS boxisoftien purkamiseen. 

106. Black Jad<. Kuuluisa kasinopei (EGA). 

107. Pharaoh's Tomb. Seikkaile pyrarNdin uumenissa. 

108. Spacewar. Anna plasmatylan soittaa. Hyvä pei! 

115. 3 D StarTrek. Istu kapi Rcardin komentotuofiin. 

116. Bounce Zone. Kiva 3 D sulkapallo. 

117. Chess. Vihdoinkin hyvän vastuksen antava shakkipei. 

118. 3 D Pac Man. Kunnon paku dungeonmaster-kulmasta. 

120. 4x4 Off-Road Racing (prev.). Tosi fwvä raparali. 

121. Pool. VectorigrafiikaTla toteutettu biljardipei. 

126. Adventure Mapperilla amatöörikin t^ee seikkailupelin. 

127. Engl. tekstiseikibiilu opettavaisen laajalla sanavarastolla. 

128. Ojatris II.Tyylkäs japara laisen haastaja Tetrikselle. 

129. Tetris.Tetraaksta nautintoa Windowsin alaisuuteen. 

131.1858 iconia Windowsiin. Nyt on varaa valta 

13Z African Desert Campaign 2.MS. pohj. Afr. sota. 

138, Sukupuuohjelmalla järjestelet sukusi. 

139. Opi englantia. 140. Opi italiaa. 141. Opi japania. 

14Z-143. Opi ranskaa. 2 x 15,90. 

144.-145. OjM saksaa. 2 x 15,90. 

146. Opi kemiaa. 147. Opi morsetusta. 

148. 6u0 valtio yms. ippua upeasti esillä. 

149. Nethack 3.1. Seikkailupeissä teet melkein mitä vain! 

150. Death Watch. 4 rooipekhahmoa. Todella hyvä. Hieno grafiikka. 
15Z Keen 6. Legerxfaarisen pein jatko-osa Keenereille (pi^ldca). 

153. Keen 1. M^esNssarjan peruspei. 

154. Ansianimaattorilla teet ansigrafiikkaa kuin pirto-ohjelmalla. 

157. PD-pokeri, joka simuloi Ray:n klassista pokeripeiä. 

158. Muistinvapauttajalla saat suuret peit toinNmaan. Väh.DOS 5.0. 

159. EG Diaw2.3. piirilevyn suunnitteluohjeima. 

160. PC-GL laskutusohjelma max. sadan asiakkaan yritykselle. 

161.134 malkkirjettä englanniksi vientiAuontikauppaan. 

163. PC-Rle 5.01. Asiakasrekisteri jopa ammattikäyttöön. 

164. PC-Flle 5.01. Tarratulostus + eri form. tiedostojen 
muunto-ohjelma. 

165. AXS. Asiakaslaskutusohjelmapaketti yritykäinkin. 6 x 15,90. 

166. Animoitu aakkosten opetusohjelma. Lasien suosikki! 

167. IBM PC:n rakentarNsopas -t- paljon muuta. 

168. KerNallisten molekyyien rakenteen esittelyohjelma. 

170. Kitaransoiton opettaja. Ja eikun soittelemaan... 

173. Englannin kieiopin ja lausunnan opettaja. 

178. Raamatun hakusanaohjelma ja muita alan hyötyohjelmia. 

179. Trivial-paketti. Neljä tietokilpailuohjelmaa. 

181. Ven^än kielikurssi aloitteleviile opiskeijoille. 

18Z Espanjan kieKkurssi sekä matkaopas matkaiijoilie. 

184. Avaruussukkulan jälji^sohjelma. Hieno VGA-esitys. 

185. Konekirjoituskoukjttaja, joka opettaa pein avulla 

186. Cosmos Adventure. Yksi parhaista lastenpeleistä. 

188. House of Horror 1. Lariy-^inen kauhugrafiildcaseikkailu. 

189. House of Horror 2. Peljattavän ykkösosan vavisuttava jatko. 
194. Worid Rescue 1. Tyttö tai poika seikkailee. Hyvä lastenpei. 

196. Fintris (VGA). Kovatasoinen suomalaishaastajaTetrikselle. 

197. Drum Bloster. Näppärä Soundblasterin rumpalohjelma. 

198. Electric Almanac. Muistuttava ikikalenteri, 10:niä optioita. 

199. Battle sNp V. Z3. Näyttäväksi hiottu laivanupotuspei. 

200. P. Ford biorytmi V. 3.0. Vertailee käyriä, laatii ennusteita 
20Z Where's that Mouse opettaa lapsille englantia. 

203. Robonnaze. Tuhoa taisteluroboti liasi Cyborgit. 

204. The Orion. Raketit sekään ja arvoitus lakaisuun. 

205. Jill of the Jungle. Tarzanin tj^r taistelee. Mukana 
ääNeditori. 

206. Hugo 3 ei Jungle o# Doom. Hyvä haastaja Larrylle. 

208.-209. Wolfestein edhori pack. 2 x 15,90. (Vaatii n:o 12:n) 

211. AntNIissä olet muurahainen joka hyökkää nas^ripesään. 

213. Battle for Atlantis. Valloita muinainen Atiantis. 

214. Audio 3:lla teet Ja tulostat C-kasettien kannet 

215. Audiolab Cakxilator. Todella nnoNpuoinen laskinohjelma. 

216. Air Controller Traffic. Olet ruuhkalentojen lennonjohtaja. 

217. Astrologilla näet tähtitaivaat ja laadit horoskoopit 

218. Arnw \^A. Tasokas North & South ^inen sobipeli. 

VoMenstein Spear of Destiny. Klassikon 


_ _n kovatasoinen 

jukaisuohjelma, joka toinNi lähes kaikissa PCissä 
(Herculeskin). 2 x 15,90 

230. Battfish simussa olet 2.MS. sukellusveneen kippari. 

231. Conquestissa yrität valloittaa viholiskaupungit. 

23Z Empire. Kuuluisan strategiapein uusi laeya versio. 

233. Jump Jet. Ohjaa Harrier-hävittäjä taisteluun. 

234. Front 1. Hyvin toteutettu 2. MS. länsirmtaman sotapei. 

235. Front 2. Vastaava sotastrategiapei itärintamalta. 

236. King^s on Neno yhdistelmä tmjxreä ja Civilzationia. 

238. Scorch Earth V 1.2. Uusi versio hyvästä tankkisotapeistä. 

239. Civiization Cheat 2:ila modifioit Civiizalion-peiä. 

240. Screen Saver Pack. 6 erill. näyttöä sääst Dos-aNmaatiota. 

241. Musiikkimoduleita (mod.). 

24Z S3MRip:llä nappaat demoista ja peleistä musiikkifilet 
243.412 vitsiä vaaleatukkaisista blondeista. 

244. Bio Menacessa olet mutaatioiden tuhoajapoiisi. 

245. Neverlock purkaa Everiock-kirjasuojaul^t 

246. M«yor Stryker. Hyvä Xeviousmainen avaruusräiskintäpei. 

247. Uamatron. Olet Soundblaster-tuettu taistelulaama. 

248. Capture the Flag. Kaupalistasoinen ipunvaltauspei.Tosi hyvä. 

249. Qedit + Z15 & Boxer 5.0. Mikrobitti 8/92 hyvät tekstieditorit. 

250. Telemate 4.00 n:o 39:n uusi zipillä pakattu huippuversio. 

251. Sics*n Side 1.25. Päältä kuvattu tosihyvä autopei.1-4 pelaajaa. 
25Z Jeff. 45 levelilistä haastavia siirtoiohkareseikkaiuja eiditori. 
253.-255. Doom on aien-tyyinen 3D-peii, joka kerää 96-98% :n 

peiarvosteluja. Vuoden pei! 3 x 15,90. 

256. Excelsior on Ultima 4:sta muistuttava hyvätasoinen rooipei. 

257. Epic-fipperi on huippuhieno Androidinherätysfipperi. 
















258. Hurvana helposti opittava seikkaiiupei Suomesta 

259. Sanatoe for Windows. Kirjoita ja opetteie vieraskieisiä sanoja. 

260. -262. File Express V 5.1. I^vä kortisto/taskutusohjelma. 3 x 15,90 

263. Steliar Defense avaruustaistelu asteroidipi Ivassa. 

264. Speed 600:11a testaat PC nop^d.mm. proses. matik. näytönohjain. 

265. Hexxagon. AniiTKxtu 1-2 henkilön strategiapel. 

266. Scrollit V 17 nä)^ä tekstitiedostot vaikka taaksepäin. 

267. Acteonilla voit siirtää ja editoida disk. mast ja NC:n tavoin. 

268. Hyper Disk muisti n hali ntaohjelma 286- ja 386-koneille. 

269. Eemiam nostaa PC:n perusmuistin max. 736 K. 

270. NÄjimagella katselet Gif-kuvia. Sis myös printtausohjelrr^an. 

271. Konvertoi Adib-musat Soundblastenlle sopivaksi. 

27Z Mod on useim. äänikorteille soveltuva moduiensoittaja. 

273. Disk Catallog syst. V 4.63 tekee disketin sisäl.selvityksen. 

274. Game Winner 1.0 jäädyttää pelitilanteen Dos-peleissä. 

275. Promod V 1.1 Mod. tai NST soittaja vain SB Pro äänikortille. 

276. Sea 1.5 on ehkä paras musilcmodul. kaappaaja pel./demoista. 

277. Voc 386 Voc ja Wav-musan edhoija, leilc/muokkaaja. 

278. Mod Toolsilla soitat moduleja ja talletat eri formaatteihin. 

279. Triton Rist Trackerilla sävellät ja edhoit STM/MOD. modul. 

280. Chaiacter rooilautapelaajilie. Luo erilaiset hahmot. 

281. Chinese Checkers. Hyvä shakin sulojlainen 1-6 pelaajalle. 

28Z Vpicillä katselet kuvia kaikissa EGA-, VGA- ja SVGA-tiloisaa. 

283. CBS CD Catalogilla löydät vuoteen 1988 menn. julkaist. levyt. 

284. Multi CIViillä muutat Civiization tietokonevastustajat ihmispelaajiksi 

285. Card SharksTV-kisassa 2 pelaajaa mittelee. Mukava animaatio. 

286. Crusher on agentti, joka selvittää toimiston salaisuuden. 

287. Cra:^ Shuffle muistipeli lapsille. Värik. eläin ym& kortit 

288. Life Cycles biorytmiohjelmalla tulostat biory^si paperille. 

289. Blaque Book 5.12:11a pidät kirjaa asiak. valmiit kentät 

FISH-PD ä 5,90 (Amiga) saatavana väillä 1-830 


AVE ILLUSION SAMPLES PACK 


_, . . u ■ -.»a. Il Copyright Avesoft 

7-levyinen Avesoftin huippusyntkoilla " ® 

teettämä musiicintekijän peruspaketti. 

Laaja yhteensopivuus ja kattavuus. 

Rumpusoundit käytetyimpinä erityisen 

painotettuja. Korkea, puhdas näytteen- v,.. ■ 

ottotaajuus, josta 7. levyllä olevia laajoja - j 

ohjeita noudattaen on helppo editoida soittimia peli- ja demo- 
käyttöön. Samplet ovat käyttövalmiissa IFF-muodossa. 



Hyvin kiinnipysyviä 3,5" 

DISKETTITARROJA 

joko traktorivetoisina blancotarroina 
(printteriinkin) tai viivallisina irto¬ 
kappaleina 


vain 


Tyylikäs sinivalkoinen 

RITARI-HIIRIMATTO 

• ei kerää pölyä 

• suojaa pöydän pintaa 

• ei raavi rannetta 


29,- 


3?r 


Huipputason soittimia Amigalle: 

AVE ICE-9-SAMPLES ä 15,90 välillä 1-40 

Nämä huippuluokan kaupallista tasoa olevat Avesoftin teet¬ 
tämät, muidenkin kuin Soundtracker-ohjelmien kanssa toi¬ 
mivat, soitin- ja efektilevyt syrjäyttivät vanhat soundtracker 
soitinlevymme. Tilaa yksin kappalein tai vaikka kaikki. 


Nyt kaikki Amigistit 
musiikkia ja demoja tekemään. 

MUSIIKKIKURSSI 






95,- 

\orc\i 


Sisältää kädestä pitäen neuvovan su5men- 
kielisen kurssioppaan ja 4 disketillistä ohjelmia 
Opit säveltämään Amigallasi musiikkia ja teke¬ 
mään omia demoja, vaikka et osaisi ohjelmoi¬ 
da. Kun vielä hankit Easy DerrK>n (Ave säästö- 
ohjelma 14) voit vaikka perustaa oman 
musiikki/demotiimin. (Ei AI 200) 


Digital Recording Studio 

KEYSOUND 

HUIPPUSAMPLER 


ohjelmineen 

"■ 399,- 

Helppokäyttöinen, nopea (n.60 kHz!!) digitointi- 
ohjelma muuttaa Amigasi rv^äimistön piano- 
koskettimistoksi, jolla voit välittömästi soittaa 
digitoimiasi ääniä eri sävelkorkeuksiKa. Apuna¬ 
si on mm. erittäin selkeä aaltomuotonäyttö, 
suomenkieliset ohjeet sekä yli/alimenoilmaisin, 
joka yhdessä samplerin tasoitetun voimakkuus- 
säädön kanssa mahdollistaa tarkan, säröttö¬ 
män lopputuloksen. Korkealuokkaisella AD- 
muuntimella toteutetussa samplerissa on lisäksi 
mm. nollatason hienosäätö sekä tehokkaasti 
häiriöäänet poistava kolmiasteinen alipäästö- 
suodin. 60 cm liitäntä^ohto joystickporttiin sääs¬ 
tää sinut samplerin sijoittelu- ja iMkentäonqel- 
milta! Sisäänmeno 100-1750 mVrms/50 kO. 

(Ei AI 200) 


AMIGAN KONEKIELEN 
ALKEISKURSSI 


95," 

Vihdoinkin suomenkielinen peruskurssi, jonka 
avulla pääset tehokkaasti sisään Amigan kone- 
ohjelmointiin. Erinomainen ostos aloittelevalle 
konekielikoodarille. Mitä parhain lahjavinkki si¬ 
nulle, joka haluat antaa Amigistillesi enemmän 
kuin pelikoneen. 


KOPIOINTILAITE AMIGALLE ALLCOPY SYSTEM 2 


ACS 2-kopiointilaitteen sisältävä varmuuskr^ointiohjelma selvittää osaavissa käsissä useimpien aUcuperäisohjelmiesi 
sellaiset suojaukset, mistä vastaavat paljon kalliimmat automaattikopiointiohjelmat eivät (1991) selviydy. Tarvitset 
Amigaasi yhden isälevyasennan, jotta voit hyödyntää tämän lähes omakustannushintaan nriyymämme varmuus- 

1 — -: - -: —:— 1 „:_ o a j --:-muiden automaatti- 

Emme vastaa tehokkaan 


AVE- SÄÄSTÖOHJELMAT (AMIGA) 39: ■/kpl 

1. KAKSI PELIKENTTÄEDITORIA Ammattilais-sarjan Ave- (Alikenltaeditori 
sai nyt rinnalleen uuden kätevän Ave-Btockeditorin. 

2. AVE-MENUEDITORI 2 Miksi tuhlaat diskettejä? Kokoa nyt itse peli- tai 
hyötyohjelmasi samalle levylle 

3. SU RV IVAL-DUETTO Kaksi englanninkielen opiskeluun kehitettyä 
seikkailupeliä. 

4. MEMOHEX & HEXTIME (uutuus) Kaksi haastavaa nopeus- ja muistipeliä 
Speden Spelien tapaan. 

7. AVE KÖRTISTOiJA 2 (uutuu8).Tällä ohjelmalla pidät kätevästi kirjaa 
sadoista nimistä, osoitteista ja puhelinnumeroista. Täysin uudistettu ohjelma 

8. EXTERIVM I (uutuus). Ohjaa mikrobitin tiimi läpi seikkailujen. 

Mukana myös seikkailupeli Aluksen arvoitus jatko-osineen. 

11. COLORIS 5 tähteä Mikrobitin tiukassa pelitestissä. Avesoftin paras 
pelituote säästöohjelmana - tosi on. 

12. BOOTMASTER Muotoile ohjelmaasi oma boottiblokki. 

13. FORMULA ACE 27 rataa, ennätyspeli ja fantastinen kaksinpeli. 
Huippumusa & Grafiikka. 

14. tASY DEMO jolla teet omia demoja jopa ilman ohjelmointikokemusta. 

15. S.E.U.C.K. Games Voi 1 Kolme rajua ammuntapeliä samalla disketillä. 
Drag^on, Bioblast ja Terminator näyttävät mihin Seuck pystyy. 1 Mb 

16. S.E.U.C.K. Games Voi 2 Rajut uutuuspelit Flying A.C.E ja D-6000. 
Mukana myös Shaman Intro. 1 Mb 

17. AMOS UTILS Pakko-ostos Amoksen omistajalle. Font Editor, 

Boot Blocker, Clipper, Fractal Editor 2, Memed, RayvBcrambler. 

18. PRO LOTTO Täysin uusi ammattimainen ja monipuolinen lotto-ohjelma 
äkkirikastumisen tavoitteluun. 

19. AMOS FRACTAL & OTHERS Amoksen iaajentamiskyvyn huipentuma. 
Fractal Creator, n. 40 lisäkäskya, helppokäyttöiset toiminnot, sis. 
esimerkkiohjelman ia ohjeet. 

20. AVE PROCOPItR X Copyäkin nopeampi selkeän tyylikäs kopi- 
ointiohjelma, jonka mm. Avesoft on valinnut omaan ammattimaiseen 
kopiointikayttöönsa. Tarvitsee ainakin yhden lisalevyaseman. 

21. EAT OR DIE Syö käytävät tyhjiksi ja jujuta takaa-ajajia vauhdikkaasti 
aineensiirtimillä. Vauhtia piisaa! 

22. VAKIOVEIKKAUS Erinomaisen monipuolinen apuväline veikkaajalle. 
Tee voittoisa tilaus. 

23. AVE ASKMASTER Tenttaa valmiiksi ohjelmoituja aihepiirejä monin 
ori tavoin sis. mm. n. 7700 ongi. sanaa ja kemialliset merkit. 

Voit laatia myös itse omat tentti- ja tietokilpailukysymykset. 

24. ELECTRONIC WORM 1-4 pelaajaa. Ohjaa sähkömatoa ja pussita 
vastustajasi. Mitä useampi pelaaja sitä hauskempi. 1Mb 

25. EXTERIVM II (uutuus) Kolme kovaa Amos peliä, Oderfront-taktiikka- 
peli, Eye of the Mutant, Spacestarlazer. 1 Mb 

26. AVE STRATEGY PACK. (uutuus) Sisältää strategiapelit Star front ja 
Conflict seka älypelin Master Mind. 

27. LINE UP (uutuus) Hedelmäpelin eli yksikätisen rosvon improvisoitu 
versio, jota voi pelata myös kaksin. 

28. ROLLING (Uutuus) Ohjaa kuulasi halki uskomattomien ratojen ja 
kerää energia-aarre. Erikoisesteet vaikeuttavat matkantekoasi. 

29. LASER MAZE. (uutuus) Laske siirtosi ja ohjaa säde maaliinsa. 
Kymmenittäin haastavia leveleitä. 

30. AVE DISKETTIREKISTERI (uutuus). Todella monipuolinen ja 
helppokäyttöinen ohjelma Amigadiskettiesi luettelointiin. 

31. VELORIS (uutuus) Kunnon kotimainen haastaja Tetrlkselle. 

Varo riippuvuutta. 

32. VAKIO 1x2. (uutuus)Usi erilainen vakioveikkaajan työkalu. 

Tilaa vaksin tai Ave 22:n kanssa. 

33. VIDEO SCROLLERILLA (uutuus) teet kätevästi tekstit videoesityksiisi. 

34. Coodix (uutuus). Tämä tyylikäs älypeli haastaa 2-ulotteisella 
pinnalla Rubikin kuution. 

35. AMDI SYNTHESIZER (uutuus) Tällä aänisynteesiohjelmalia teet itse 
muistia säästäviä soitinsampleja. Voit myös soitella tekemiäsi ääniä 
näppäimistöllä. 


PS. Saat kaupanpäälle Ave Procopier -ohjelman (Ave 20) suojaamattomien ohjelmien ennätysnopeaan kopiointiin. 


>?:a^95,- 


- LEIKKAA KUPONKI - POSTITA ILMAISEKSI! —- 

TILAAN SEURAAVATTUOTTEET 

PD-OHJELMAT 3,5" DD korpuilla (vain sarjan nimi Ja numerot) 


MUUTA tai jatkoa ed. 


Ave-säästöohjelmat 39,- (rengasta haluamasi) 

1 2 34 7 8 911 1213141516171819 20 
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 

_kpl Amiga Virus Rst 2. Mahtava viruksentorjuntakokoelma. ä 39,- 

Monilevycollectionit Amigalle polkuhinnoin ä 95,- 

-kpl M 1 Home/Business Pack, käyttökelpoista kirjanpidosta alkaen 

_ k^ M 2 Science Pack, tieteisohjelmia CAD, Fractal kotiplanetaario 

-kpl M 3 Colombia-perhepaketti, n. 100 peliä/hyötyohjelmaa 

_kpl M8 Rnnlashion Game Pack 1, kosolti PD-peiejä 

_kpl M9 Rrmfashlon Game Pack 2, paljon PD-peiejä 

-kpl MIO Colorado Bite Pack, PD-petiohjelmien valiokokoelma 

_kpl M 11 AdventureA-oolipeli Pack, monta levyllistä seikkailuja 

Postikulut normaalisti 
Ainoastaan 


HARDWARE -i- MUUT 

_kpl Keysound DRS sampier ohjelmineen Amigalle ä 399,- 

_kpl Suuri (80-100 kpl) diskettiboxi 3,5" disketeille ä 69,- 

_kpl Upea Ritarihiirimatto ä 39,- 

_X 100 kpl 3.5" traktorivetoisia blanco diskettitarroja 29,- 

_X 100 kpl 3,5" viivoitettuja irrallisia diskettitarroja 29,- 

_X 10 kpl 3.5 " DD- disketit pienerissäkin alehintaan 39,- 

_kpl Allcopy System 2 Amigalle ä 95,- 

_kpl Golden Image Gi-600 testivoittajahiiri Amigalle ä 239,- 

_kpl Amiga-musiikkikurssi ä 95,- 

_kpl Amigan konekielen alkeiskurssi ä 195,- 

_kpl Amigan autom. hiiriportinjakaja ä 139,- 

_kpl "Mainoksin markkinavoittoihin" -menestysyrityksen 

perustaan sekä kehittäjän tietopakettia, n. 250 sivua, 
teva kansio. Ennen 395,- NYT LOPPUERÄ VAIN 95,- 

_kpl Ave-stereokuulokevahvistin kuulokkeineen Amigalle 

vain 195,- 

_kpl Avehitit PD-luettelodisketti Amigalle ä 9,90 

sis. mm. suomenkielisen Fish-esittelyn 1-400 


Nimi 


Osoite 


Alle 18-vuotiaalta holhoojan allekirjoitus 


ormaalisti 39,- paitsi, jos tilaat yli 10 ohjelmaa, jolloin ne ovat vain 10,-. Tilauksen minimisuositus on 
postimyyntiä, voit tilata myös tämän kupongin kopiolla tai vapaamuotoisesti. 
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,^#Commodoren taistelu pelikoneiden tuliki¬ 
venkatkuisessa maailmassa jatkuu. Kilpailu on 
kovempaa kuin koskaan ennen; Commodoren 
seitsemän miljoonan punnan mainosbudjetti on 
pikkukahisevaa tämän päivän kohutuimmassa ja 
paisuvimmassabiljoonabisneksessä. 


Amiga CD32 


V aikka Amiga 1200 on¬ 
kin ollut kohtuullinen 
menestys Englannissa, 
Commodore päätti siir¬ 
tyä nykymuodin mu¬ 
kaisesti konsoliapajille. Ironista 
on se, että alkujaan Amiga oli it¬ 
se asiassa prototyyppivaiheessa 
pelikonsoli. Tuolloin konsolit 
olivat kuitenkin Atarin legen¬ 
daarisen nousun ja tuhon takia 
kirosana. Ilman näppäimistöä ei 
menestymisen mahdollisuuksia 
ollut. 

CD32:n myötä Amiga siirtyi 
myös lopullisesti CD-ROM-ai- 
kaan; CDTV:hän oli lähinnä sur¬ 
kuhupaisa ja onneksi epäonnis¬ 
tunut itsemurhamanööveri. 

Vaikka CD32;n TV-mainos- 
kampanja olikin brittilehtien 
mukaan pateettisen köyhä, on 
laitetta silti myyty Commodoren 
mukaan kunnioitettavat 75 000 
- 100 000 kappaletta. CD32:n 
vahvin etu on sen erinomainen 
hinta-laatusuhde. Suomessakin 
hinta on vakiintunut alle kol¬ 
men tonnin. Tuplanopeuksiset 
CD-ROM-asemat maksavat erik¬ 
seen ostettuna (PC:lle) parisen 
tuhatta markkaa, joten Commo¬ 
doren hintapolitiikkaa on pakko 
pitää asiallisena ja onnistunee¬ 
na. 

Laitteen tekniset ominaisuu¬ 
det on helppo kuitata sanomalla 
sen olevan AI 200 CD-asemalla 
ilman näppäimistöä ja levyase¬ 
maa. Lisukkeena CD32:sta löy¬ 
tyy PC-käännöksiä helpottava 
grafiikkapiiri, joka nopeuttaa 
ennen kaikkea vektorigrafiikan 
piirtoa. Ohjaimena on 11-nappi- 
nen hyvin käteen sopiva peuka¬ 
lo-ohjain. Tavallisen Amiga-iloti- 
kun tai Megadrive-ohjaimen voi 
myös koneeseen kytkeä, kun¬ 
han peli ei vaadi useamman na¬ 
pin käyttöä. 

Ainoa merkittävä kömmähdys 
on pelitilanteen tallennusmuis¬ 
tin pienuus (non-volatile-RAM 
IK). Onneksi CD32:een voi liit¬ 
tää levyaseman, mikä helpottaa 


laajojen pelien tallennusta. Vali¬ 
tettavasti CD32-yhteensopivaa 
levyasemaa tai sopivaa levyase¬ 
ma-adapteria ei vielä kaupan 
hyllyltä löydy. 

Yhdysvalloissa Amigalla on pe¬ 
rinteisesti ollut erittäin hyvä 
maine, vaikkei myyntimenestyk¬ 
sestä ole koskaan voitukaan pu¬ 
hua. Tämä näkyy joka tapauk¬ 
sessa CD32:n vastaanotossa. Lai¬ 
te on saanut yllättävän paljon 
palstatilaa sikäläisissä lehdissä ja 
sitä pidetään syystäkin parhaana 
multimedialaitteena hintaluokas¬ 
saan ($399). 3DO:n hintavuus 
($699) ja alun löysä pelitarjonta 
ovat hiivuttaneet sen ympärille 
syntynyttä kohua. 

CD32:n täytyy menestyä muu¬ 
allakin kuin Englannissa, jotta 
laitteen tulevaisuus olisi turvat¬ 
tu. Harkituilla pelijulkaisuilla tä¬ 
hän saatettaisiin päästä. 

Perinteisillä tasohyppely- ja 
beafem up-markkinoilla kilpailu 
on tällä hetkellä kuitenkin erit¬ 
täin kovaa. Amigan omat sanka¬ 
rit Zool ja James Bond ovat jo 
saatavilla kaikille mahdollisille 
pelikoneille eikä Body Blow'lla 
Streetfighter-fanaatikkoja kään¬ 
nytetä. 

Sujuvat CD32-versiot 

(rooli)seikkailupeliklassikoista 
olisivat suht helposti toteutetta¬ 
vissa ja ne myös uppoaisivat ali¬ 
tuista seikkailupelipulaa kärsivil¬ 
le Yhdysvaltain konsolimarkki- 
noille slurpsaisten. Niiden avulla 
CD32 saisi myös omankaltaisen- 


sa imagon. Nintendon ja Segan 
toimintapelivyörytystä vastaan 
on turha lähteä kamppailemaan. 

Muutama hulppea tasohyppe¬ 
ly ja mehevä Mortal Kombat -ru¬ 
tistus eivät tietenkään nousisi 
menestymisen esteeksi. Ville 
vallattomilla ei maailmaa aina¬ 
kaan valloiteta. 

Tämän hetkinen pelitarjonta on 
helposti jaettavissa A500-pelien 
CD-kierrätyksiin ja muutamaan 
muuhun. Osa käännöksistä on 
järkeviä, mutta joukossa on ker¬ 
rassaan käsittämättömiä löytöjä 
pelihistorian hämäristä. Karsein 
esimerkki lienee Seven Gates of 
Jambala, jota pelatessa tuntee 
palaavansa ajassa tuhottomasti 
taaksepäin. CD32 pystyy C64-ta- 
soiseen grafiikkaan. Hienoa. Ei¬ 
pä olisi uskonut. 

Jotta todella huomaisi pelaa¬ 
vansa uudella hienolla CD-peli- 
koneella, täytyy koneeseen tyr¬ 
kätä Tony Crowtherin pitkälli¬ 
sen kypsyttelyn tulos, ensim¬ 
mäiseksi todelliseksi CD-peliksi 
tituleerattu Liberation. Grafiik¬ 
kaa projektiin on upotettu 50 
Amiga-levykkeellistä, erinomais¬ 
ta enniomorriconemaista mu¬ 
siikkia puolen tunnin pläjäys ja 
puhettakin tuntitolkulla. 

Liberation on löyhää jatkoa 
Captivelle. Tietty droidimalli on 
seonnut ja tappaa viattomia. Po¬ 
liisivoimat etsivät sopivia synti¬ 
pukkeja, joiden avulla robottien 
jäljet saadaan katoamaan. Sa¬ 
malla hallitukselle epämieluisaa 


Pinball Fantasies 



Sensible Soccer 
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ainesta eliminoidaan lukkojen 
taa. Trill ottaa neljä droidia esiin 
homehtumasta komeron kät¬ 
köistä ja peli voi alkaa: syyttö¬ 
mät on pelastettava. 

Ensimmäistä kertaa tulevai¬ 
suuden ahdistava suurkaupun- 
kitunnelma on saatu ympättyä 
peliruudulle. Kaupungit ovat 
käsittämättömän laajoja useasta 
kaupunginosasta koostuvia 
komplekseja. Taksilla huristel¬ 
laan kohteesta toiseen ja etsi¬ 
tään johtolankoja. Välillä men¬ 
nään riehumaan "alamaailmaan” 
tai kiivetään "katoille” tutkaile¬ 
maan tilannetta. Talojen sisältä 
etsitään siellä täällä lojuvia luot¬ 
tokortteja sun muuta roinaa. Pa¬ 
rempia aseita ja droidinosia os¬ 
tetaan niin kaupoista kuin ala¬ 


maailman diilereiltä. 

Mutkikas käyttöliittymä käy 
ajoittain rankasti hermoille, talo¬ 
jen sisustus on yksitoikkoista, 
muutamat bugit kurjistavat tun¬ 
nelmaa, mutta silti Liberation on 
mannaa Tony Crowther -faneille 
ja pakkohankinta jokaiselle 
CD32:n omistajalle. Liberation 
on eittämättä puutteistaan huoli¬ 
matta yksi ensimmäisistä onnis¬ 
tuneesti CD-formaattia hyödyn¬ 
tävistä peleistä. 

Psygnosiksen ikuisuuksia 
odotettu Microcosm on luon¬ 
teeltaan täysin erilainen CD-ko- 
kemus. Siinä upea taustagrafiik- 
ka ladataan suoraan CD:ltä, mi¬ 
kä tekee pelin tajuntaalaajenta- 
van hyvännäköiseksi. Kuvallisen 
ilotulituksen päälle on kyhätty 


itse peli, tässä tapauksessa 3D- 
shoofem up. Vaikka Microcosm 
onkin elämyksenä upea, on se 
pelinä (FM-Towns-version pe¬ 
rusteella) tylsähkö vuoristorata- 
ajelu pitkin verisuonia. Se osoit¬ 
taa kuitenkin CD32:n pystyvän 
melkomoiseen kuvan ja äänen 
vyörytykseen 

Englannissa Amigan menestysta¬ 
rina jatkuu ja CD32-konekanta 
on siellä jo nyt riittävä takaa¬ 
maan tasaisen pelijulkaisutah- 
din. Ensimmäinen CD32:een eri¬ 
koistunut lehtikin on jo nähnyt 
päivänvalon, mikä on erin¬ 
omaista mainosta laitteelle. Ami¬ 
ga 1200 -pelit CD-musiikifa ryy¬ 
ditettynä tulevat kuitenkin muo¬ 
dostamaan suurimman osan 
CD32:n pelitarjonnasta. Ehkäpä 
piratismin pelossa yhä useam¬ 
min peli julkaistaan ensin juuri 
CD-versiona. Liberationin kaltai¬ 
set CD32-spesifit pelit tulevat 
olemaan istaiseksi harvinaista 
herkkua. 

Useat videokuvan käytölle 
perustuvat "pelit" julkaistaan 
korkeitten tuotantokustannusten 
takia mahdollisimman monena 
CD-ROM-versiona. Tästä hyvä 
esimerkki on juuri Microcosm, 
joka on jo nyt saatavissa CD32:n 
lisäksi parille muulle peliko¬ 
neelle. Näitten pelien siirto for¬ 
maatista toiseen on helppoa ja 
halpaa, joten vaikea uskoa ettei 
CD32:lla näkisi vaikkapa Digital 
Picturesin (mm. Night Trap, 
Ground Zero Texas, Double 


Switch) tulevia interaktiivisia 
kohelluksia. 

Ja vaikkei pelejä tulisikaan, 
tulee aina sentään elokuvia. 
CD32 nimittäin toimii MPEGl- 
palikalla varustettuna myös Vi- 
deo-CD-stardardin mukaisena 
kuvalevysoittimena. Yhdelle le¬ 
vykkeelle sopii tosin vain 74 mi¬ 
nuuttia informaatiota, joten ko¬ 
ko illan elokuvat ilmestyvät 
poikkeuksetta kahdella CD-le- 
vyllä. Kuvan laatu on onneksi 
parhaimmillaan S-VHS-tasoa. 
Valitettavasti tuo MPEG 1-palikka 
on melko hintava (USA $249). 

Tällä hetkellä CD32 on ami- 
gistille helpoin ja edullisin tapa 
siirtyä CD-aikaan. Ja niin pit¬ 
kään kuin Commodore lykkää 
A1200:n CD-ROM-aseman jul¬ 
kaisua, on se myös ainoa tapa. 
Englannissa on viritteillä adapte¬ 
ri, jolla A500 ja vanhat levyase¬ 
mat voisi liittää CD32:een, jol¬ 
loin siitä saataisiin täysiverinen 
AI200. Mikäli tämä pitää paik¬ 
kansa, ei CD32:n hankintaa voi 
todellakaan pitää hassumpana 
ratkaisuna. 

Tämä ja seuraava vuosi tule¬ 
vat olemaan pelihistorian värik¬ 
käimmät. Pentiumit, PowerPC:t, 
Jaguarit, Iron Manit, Saturnuk¬ 
set, Jupiterit, Project Realityt, 
PS-X:t, Multisysteemit, Laseracti- 
vet - toinen toistaan tehok¬ 
kaammat pelisysteemit hyök¬ 
käävät markkinoille. CD32:lla ei 
tule todellakaan olemaan help¬ 
poa. Silti se on Amigaan usko¬ 
van ainoa todellinen vaihtoehto 
kurkistaa tulevaisuuteen. 

JTurunen 


Peli 

Firma 

Vertaus/A500 

Pisteet Kommentti 

Pinball Fantasies 

21 st Century 

A500+iisää väriä 

★★★★ 

Klassikko koneella kuin koneella, miksi vain 4 kenttää?! 

Labyrinth of Time 

EA 

CD 

★★ 

Korea, mutta tylsä, kts Pelit 1/94 

Sleepvvaiker 

Ocean 

A500+CD-muzak 


Missä ne lisävärit mukamas luuraavat?? 

Pirates Gold 

Microprose 

Nätimmät kuvat, mukava musiikki, 
peli sama kuin perus-Pirates 

★★★★ 

Miksi edelleen kaikki kaupungit saman-eli sama kuin näköisiä, 

CD:liä olisi kyliä ollut tilaa... 

7 Gates of JAmbala 

Buzz 

Aaargh! 

★ 

Taistelee maailman huonoimman CD-peiin tittelistä MegaCD:n 

Heavy Novan kanssa. 

Morph 

Millenium 

A500+lisää väriä + siistimpi vieritys 

★★★ 

Kiva pikkupuzzie 

Fire Force 

ICE 

A500 

★★★ 

Voi olla A500-kiassikko, mutta olisi tarvinnut virittelyä CD32:lie. 

Dangerous Streets 

Flair 

- 

★★ 

Kurja beafem up, niin teknisesti kuin pelattavuudeltaan. 

Alfred Chicken 

Mindscape 

A500+lisävärit+ 

parallaksitaustat+CD-musiikki 

★★★★ 

Missä salasanat? 

Sensibie Soccer 

Renegade 

A500+iisää vihreän eri sävyjä 

★★★★★ 

Hyvähän tämä on vaikkei CD:tä hyödynnetäkään. 

Arabian Knights 

Buzz/Krisalis 

A500 


Keskiverto. 

Dennis 

Ocean 

? 

★ 

Hohhoijaa... 

John Barnes Football 

Buzz/Krisalis 

? 

★★ 

Sivuvinkkelistä tihrattava rupupallopeli. 

^k^D^troy 

Mindscape 

Ä500 

★★★ 

Köyhän miehen Desert Srike, Jungie Srike CD32:tte piiis! 

Liberation 

Mindscape 

CD 


Pakko-ostos, toimintapa lifriikki hyytyy, vie koko 
tallennusmuistin! 

Trivial Domark CD ★★★ Positiivinen yllätys, Pursuit voisi olla vilmeistellympi, 

kysymykset turhan brittimäisiä. 

Tulossa: 

Rebel AssaulR?), Mortal Kombat, Guardian, TFX, Wing Commander, Dott{?), Cannon Fodder... 

. - - - 
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3D0 


Penkonsoleiäen 


I 




seuraava sukupolvi 


SDO 


• • Konsolimarkkinoita ovat pitkään hallinneetjapanilaisetSegaja Nintendo. Viimein¬ 
kin on kuitenkin pieni mahdoiiisuus tämän hegemonian purkautumiselle, kun useam¬ 
malta valmistajalta on tulossa markkinoille uudentyyppisiä konsoleita. Saimme testatta¬ 
vaksemme yhden ensimmäisistä: tervetuloa Panasonic REAL 5D0 Multiplayer FZ-1. 


( -ideologiassa ei 
ole kysymys 
yksittäisen val¬ 
mistajan laitteesta, vaan amerik¬ 
kalainen 3DO Company on 
suunnitellut tekniikan, jota se li- 
senssoi laitteiden valmistajille ja 
ohjelmistotaloille. Kysymyksessä 
on siis eräänlainen standardi, 
jonka mukaan kaikki 3DO-ni- 
men alla olevat laitteet ja ohjel¬ 
mat ovat keskenään yhteensopi¬ 
via. 


Vllhäealan ammattilaisia 


3DO ei ole lähtenyt soitellen so¬ 
taan, konseptin takana on nip¬ 
pu viihdeteollisuuden mammut- 


Panasonic REAL 500 
Multiplayer FZ-1 

Tekniikka pähkinänkuoressa 
-32-bit12,5 Mhz RISC CPU 
(ARM60) 

- 640 X 480 -resoluutio, 16,7 
miljoonaa väriä 

- Kaksi kiihdytettyä 
videoapuprosessoria, jotka 
pystyvät tuottamaan 9-16 
miljoonaa pikseliä sekunnissa 
(36-64 Mpix/sek interpoloitu), 
sekä mm. tekemään teksture- 
pinnoitukset yms. efektit 

- Matematiikkaprosessori 

- Tuplanopeuksinen 300 kt/s CD- 
ROM-asema 32 kt:n RAM 
bufferliia 

- 32-blttinen 

moniajokäyttöjärjestelmä 

- Väylänopeus 50 Mt/s 

- 36 erillistä DMA-kanavaa 

- 16-bittinen stereoääni 

- 44,1 KHz äänen 
näyttöönottotaajuus 

- Dolby Surround Sound 

- 16-blttinen digitaalinen 
signaaliprosessori (DSP) 

- 2 Mt DRAM-muistia 
-1 Mt VRAM-muistia 

- 32 kt SRAM-muistia 
(paristovarmennettu) 

- 2 laajennuspaikkaa 


teja. Idean isä on Electronic Art- 
sin perustaja Trip Hawkins ja 
3DO Companyn omistajia ovat 
muun muassa Matsushita, AT&T, 
Time Warner, MCA ja Electronic 
Arts. Ensimmäisenä valmiin lait¬ 
teen julkisti Matsushita, mutta 
vielä tämän vuoden puolella Sa¬ 
nyo ja AT&T julkaisevat omat 
versionsa. 

Aivan tuoreimpien tietojen 
mukaan myös Samsung/Golds¬ 
tar on hankkinut lisenssin val¬ 
mistaa laitteita ja äänikorttien 
valmistajana tunnettu Creative 
Technologies on ilmoittanut val¬ 
mistavansa 3DO:sta korttiver- 
sion PC-yhteensopiville mikroil¬ 
le. 



Ohjelmistolisenssin haltijoita 
on tällä hetkellä noin viisisataa, 
joiden joukossa on suurin osa 
tärkeimmistä pelitaloista. 


Vakuuttavaa tekniikkaa 


Laitteiston teknisestä suunnitte¬ 
lusta vastaavat Dave Needle ja 
RJ Micael ovat hankkineet kan¬ 
nuksensa olemalla mukana 
Amigan ja Atarin Lynx-pelikon- 
solin kehitystyössä. Tekniikka 
onkin hieman saman kaltaista 
kuin Amigassa. Vääntöä 3DO:lle 
antavat 32-bittinen RlSC-proses- 
sori, kaksi grafiikkaprosessoria 
ja matematiikkaprosessori. Käy¬ 
tännössä laite pystyy näyttä¬ 


mään 24-bittistä 16 miljoonan 
värin grafiikkaa 640 x 480 -tark¬ 
kuudella ja 24 kuvan sekunti- 
vauhdilla. 

Dolby Surround -stereoääniä 
muodostaa l6-bittinen DSP-piiri. 
Kaikki ohjelmat 3DO:lle julkais¬ 
taan CD-levyillä, joten laitteessa 
on sisäänrakennettu tuplano¬ 
peuksinen CD-ROM-asema. 


Herkuttelemaan 


Speksit ja taustatiedot ovat vai¬ 
kuttavia, mutta millainen tänä 
ihmelaite on käytännössä? Ulko¬ 
näöltään Panasonicin versio ai¬ 
heesta muistuttaa enemmän vi¬ 
deonauhuria tai CD-soitinta 


P e M k a t s a u s 


Crash 'n'Burn 


Laitteen mukana toimitettava 
räimettä ja jytinää tulvillaan ole¬ 
va autopeli on mykistävä koke¬ 
mus. Millään kotikoneella en 
ole toistaiseksi nähnyt näin yk¬ 
sityiskohtaisen hienoa mutta no¬ 
peaa grafiikkaa. Hyvä yhdistel¬ 
mä ammuntaa ja autoilua, joka 
mukana olleista peleistä parhai¬ 
ten näyttää 3DO:n vahvuudet. 


grafiikalla: voisi kuvitella katso¬ 
vansa lännenelokuvaa. Itse toi¬ 
minta ei vaan alkuunkaan sovi 
3DO:n ohjaimelle vaan vaatisi 
ehdottomasti valopistoolin. 


Battlechess 


PC CD-ROM -version kanssa lä¬ 
hes identtinen versio taistelus- 
hakista. Pienenä lisänä taistelu- 
kohtaukset zoomataan kuvaruu¬ 
dun kokoisiksi. Hyvä shakkipe¬ 
li, joka ei tarjoa kuitenkaan mi¬ 
tään uutta. 


Kaikkien CD-pelien äiti kaukaa 
vuosien takaa. Ei käytännössä 
eroa lainkaan alkuperäisestä ko¬ 
likkopelistä. Erinomaisen suju¬ 
vaa animaatiota ja mukavan no¬ 
peat latausajat, mutta itse pelistä 
joko pitää tai ei. 


Villin lännen ammuskelua, joka 
eroaa PC-versiosta huimasti vä- 
rikkäämmällä ja tarkemmalla 


HMtj/M 

Interaktiivinen elokuva aikui¬ 
seen makuun. Kahden CD-le- 
vyn täydeltä hyvälaatuista vi- 
deoanimaatiota, jossa idea on 
ansoja virittelemällä ja valvonta- 
kameroita operoimalla pitää 
lauma naikkosia hengissä hei¬ 
dän tutkiessaan psykopaattien 
täyttämää taloa. 
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kuin perinteistä pelikonsolia. It¬ 
se kone on siisti ja yksinkertai¬ 
nen: virtanappi, CD-asema sekä 
sen avausnappi. 

Pelejä ja muita ohjelmia halli¬ 
taan 7-nappisella joypadilla, jo¬ 
ka muistuttaa Segan ja Ninten¬ 
don vastaavia. Ohjaimia konee¬ 
seen voi liittää vain yhden, mut¬ 
ta niitä voidaan ketjuttaa toisiin¬ 
sa yhteensä kahdeksan kappa¬ 
letta, joten helposti voidaan ra¬ 
kentaa useamman pelaajan ”mi- 
niverkko”. Näppäränä yksityis¬ 
kohtana jokaisessa ohjaimessa 
on oma kuulokeliitäntänsä. Mu¬ 
kavasti käteen sopiva ohjain, jo¬ 
ka ei kuitenkaan sovellu lähes¬ 
kään kaikentyyppisiin peleihin. 


Itse laitteiston lisäksi paketis¬ 
sa toimitetaan kaksi CD-levyä: 
autopeli Crash and Burn ja tule¬ 
via ohjelmia sekä laitteen omi¬ 
naisuuksia esittelevä demolevy. 
Ohjelmien lataaminen on pettä¬ 
mättömän yksinkertaista. Virta 
päälle, CD-levy sisään ja hetken 
odottelun jälkeen ollaan valmii¬ 
ta itse asiaan. 

Saimme laitteen mukana ko¬ 
keiltavaksi läjän ensimmäisiä 
julkaistuja 3DO-pelejä. Vaikutel¬ 
maksi jäi se, että kaikissa peleis¬ 
sä grafiikka on kotikoneissa en¬ 
nennäkemättömän sulavaa ja 
kaunista ja äänissäkin vain kal¬ 
leimmat PC-koneiden äänikortit 
pääsevät edes lähelle vastaavaa. 


Suurin osa peleistä oli kuitenkin 
nopeasti alkuperäisistä tietoko¬ 
ne- tai kolikkopeleistä käännet¬ 
tyjä, ilman mitään kovin ihmeel¬ 
lisiä parannuksia. Aivan uuni¬ 
tuoreet jenkeissä julkaistut 
3DO-pelit ovat kuitenkin niitä 
kokeilleiden mukaan jo huo¬ 
mattavasti paremmin laitteen 
ominaisuuksien tasolla. 

Monipuolisia Hsäiaitteita 
laphlelm 

Ilmiselvästi 3DO:ta ei ole tarkoi¬ 
tettu pelkästään pelikoneeksi, 
vaan pikemminkin monipuoli¬ 
seksi kodin viihdekeskukseksi. 
Laite nimittäin osaa jo valmiiksi 
soittaa tavallisia CD-levyjä sekä 
näyttää PhotoCD-kuvalevyjä. Li¬ 
säksi tulevan MPEG-1-lisäpali¬ 
kan kanssa laite on Video-CD- 
yhteensopiva, eli näyttää CD-le- 
vyllä julkaistavia elokuvia ja tal¬ 
lennettua videokuvaa. 

Muukin tuleva lisälaite- ja oh¬ 
jelmatarjonta heijastaa pyrki¬ 
mystä monipuolisuuteen. Tulos¬ 
sa on muun muassa hiiri, näp¬ 
päimistö, modeemi, analoginen 
peliohjain ja valopistooli. Tule¬ 
vat ohjelmat näyttävät koostu¬ 
van peleistä, opetusohjelmista. 


elokuvista sekä erilaisista tieto¬ 
sanakirjojen kaltaisista haku¬ 
teoksista. 

Esjmakuitulev^^^ 

3DO:n tulevaisuus vaikuttaa vä¬ 
hintäänkin mielenkiintoiselta. 
Pelkäksi pelikoneeksi se on jul¬ 
metun kallis ja kilpailu muuten¬ 
kin tulee kovenemaan kun Ata- 
ri, Sega, Nintendo, Sony, Com¬ 
modore, Philips ja monet muut 
joko ovat hiljattain julkaisseet 
tai julkaisevat pian omat seuraa- 
van sukupolven pelikoneensa. 

Toisaalta 3DO:n takana on 
niin suuri joukko viihdeteolli¬ 
suuden vaikuttajia ja idea sinän¬ 
sä on niin hyvä, että on vaikea 
kuvitella hankkeen epäonnistu- 
vankaan. Luulisi, että löytyy pal¬ 
jon koteja, joissa ei ole tarvetta 
tietokoneelle eikä aivoton peli- 
konsolikaan houkuttele, mutta 
kuitenkin olisi mielenkiintoa 
monipuolisiin peleihin ja mui¬ 
hin viihdeohjelmiin. Mark¬ 
kinarako voi olla yllättävän suu¬ 
ri. Jos ei muuta, niin 3DO on ai¬ 
nakin upea viihteellinen vaihto¬ 
ehto pelikonsoleiden ja tietoko¬ 
neiden välimaastossa. 

Kaj Laaksonen 


f e i f ^ i P e M k a t s a u s 


Steliar? 

-i)rmpn[sRempe^ 

Tästä on tehty käännös lähes jo¬ 
ka formaatille. 3DO-versioon on 
lisätty mahdottoman upea intro 
ja itse peliin hieman tavallista 
siistimpiä efektejä ja musiikkia. 
Vanhanaikainen ja yksinkertai¬ 
nen kolmiulotteinen tankkipeli. 


Ohjelmien 

luikaisua/katauiu 

Saatavilla: 

20th Century Video Almanac 
Battle Chess 
Crash and Burn 
Dragon's Lair 

Escape Erom Monster Manor 
Eatty Bear's Birthday Surprise 
Eatty Bear's Eun Pack 
It's A Bird's Life 


Lemmings 

Mad Dog McGee 

Night Trap 

Oceans Below 

Putt Putfs Eunpack 

San Diego Zoo: The Animals 

Stellar 7: Draxxon's Revenge 

Total Eclipse 

John Madden Football 3DO 

Maaliskuussa 

Out Of This World 


Super Wing Commander 
Twisted 

Huhtikuussa 

The Horde 
Star Control 2 

Kesällä 

Gridders 
Orion Off-Road 
Star Trek: TNG 
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Kahvilassa istuskelee pai¬ 
kallinen Uri Geller, jolta saat 
tarpeellisen työkalun. 


'n-' 


Osal 




Pamia 


Q7 

tmi 4 ^ 


Dekkarit Sam ja Max ovat aina vaimiita 
keikkaan, eikä puheiinsoitto kiireisenä iitapäivänä 
tee poikkeusta. Lyhyen käskynjaon jäikeen 
kumppanukset suunnistavat etsimään 
kadonnutta isojaikaaja tämän seuraiaista, eikä 
Pohjois-Amerikan mantere oie koskaan enää 
entisensä. 


Helikopterilento päättyy Iän 
kakerälle, josta nappaat pät 
kän lankaa mukaasi. 


Matkalla kohti kerää! 


axin peuhatessa 
ympäri pölyistä toi¬ 
mistoa tunnet tutun 
kihelmöinnin vat¬ 
sanpohjassasi. Et 
halua aikailla turhia, ja nopeasti 
kahmit taskuusi seinässä am¬ 
mottavaan rotankoloon pahan- 
päivän varalle tallettamasi va¬ 
luutan. Käväiset vielä noutamas¬ 
sa komerostasi mustan hehku¬ 
lampun, minkä jälkeen tassutte- 
let ulos uuteen jännittävään teh- 
i tävään. Portaikossa matkasi kui- 
; tenkin pysähtyy naapurisi meso- 
miseen, minkä Max hykerrellen 
päättää hivuttamalla portaik¬ 
koon juuttuneen vieraan irti. 

Kadulle laskeuduttuasi isket 
tarinaa paikalla istuskelevan kis- 
. sapedon kanssa, joka paljastuu- 
I kin etsimäksesi viestintuojaksi, 
f Maxin hieman autettua kissan 
ruoansulatusta saat ohjeet, jotka 
luettuasi kaahaat lähimmälle 
Snuckey's grillille, 
t Noustessasi autosta huomaat 
I kadulle jätetyn pahvimukin, 
j minkä keräät taskuihisi ennen 
^ baariin lampsimista. Sisällä ilah- 
I dut nähdessäsi hyllyjen täydeltä 
’ roinaa. Kaiva mukaasi laatikolli¬ 
nen pekonimakeisia ja autonu- 
potuspeli. Pian Max alkaa häiri¬ 
tä heräteostoksiasi valittamalla 
vessahätäänsä. Maksettuasi os¬ 
toksesi kysäise baarimikolta 
mahdollisuutta käyttää käymä¬ 
lää, ja pian Max juoksee ulos 
vessanavain tassussaan. Nopeas¬ 
ti seuraa toveriasi ja pyydä tältä 
avaimenperä paluumatkalla hel- 
potushuoneesta. Kaasuttele kar¬ 
nevaaleille aloittamaan tutki¬ 
muksesi. 




Jouduttuasi melkein kantritähti- 
pulliaisen jyräämäksi yrität so¬ 
luttautua syvemmälle hattaran- 
hajuisten kamevaalitelttojen me- 


mutta oviaukolla seisoske- 
tulennielijä heittäytyy han¬ 
kalaksi. Vilauta määräyksiäsi, ja 
pian oletkin jo sisällä keskuste¬ 
lemassa työnantajiesi kanssa. 

Saatuasi ilmaislipun kaavi lat¬ 
tialta isojalka-Bronolta pudon¬ 
nut karvatuppo ja teltan oviau¬ 
kolla lasipurkissa lojuva Jesse 
Jamesin käsi. Ilmaista huvipuis- 
tokierrosta ei kannata jättää 
käyttämättä, joten pingo ulos, 
missä syöksy pelaamaan vanhaa 
suosikkiasi: rottapeliä. Saat hel¬ 
posti vaadittavat pisteet ja kone 
sylkee esille halvan näköisen 
palkintotaskulampun. Poimittua¬ 
si voittosi täydennä sitä pikai¬ 
sesti taskustasi löytyvällä hehku¬ 
lampulla, minkä jälkeen ota rot- 
tapelin takaa löytyvä suurennus¬ 
lasi. 

Syöksyt heittämään huulta lä¬ 
heisen Cone of Tragedy -kidutti- 
men valvojan kanssa. Pyydettyä¬ 
si kokeilukierrosta joudut elä¬ 
mäsi höykytykseen, jonka jäl¬ 
keen tunnet olosi oudon tyhjäk¬ 
si. Nopea vilkaisu taskuihisi 
vahvistaa tyhjän totuuden, etkä 
voi kuin pyytää apua koneen 
valvojalta, jolta saatkin lippusen 
kadonneiden tavaroiden telt¬ 
taan. 

Päättäväisesti suunnistat nou¬ 
tamaan omaisuuttasi takaisin, ja 
lappua vastaan saatkin kamasi 
ja hieman ekstraakin takaisin. 
Vilkaisu uuteen magneettiisi 
paljastaa sen tulleen keskilän- 
nen Kalamaailmasta, mutta pää¬ 
tät siirtyä ajelemaan Rakkausju- 
naa. 

Vaunun lähdettyä liikkeelle 
saavut synkkään tunneliin, jota 
päätät valaista taskulampullasi. 
Vähän aikaa edettyäsi huomaat 
seinässä valokaaria heittelevän 
sulakeboksin, jonka oitis särjet 
Maxin kestävän kallon kalautuk- 
sella. Tunnet vaunun seisahtu¬ 
van älläsi ja loikkaat kumppani¬ 
si kanssa lähimpään syvennyk¬ 
seen. Siirtyessäsi tutkimaan lä¬ 
hemmin kuvaelman oikeanpuo¬ 
leisinta nukkea tulet vetäisseek¬ 
si sitä parrasta ja avanneeksi sa¬ 
laoven, minkä läpi raahaudut 
synkkään tuntemattomaan. 
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Astuessasi jälleen valoon huo¬ 
maat sohvalla rötköttävän Myy¬ 
rän, jota kannattaa puhutella. 
Lahjoitettuasi hepulle tämän ha- 
luamat pekonimakeiset saat hä- 
I neltä kätevän yleisavaimen ja 

Jf sydäntäsärkevän rakkaustarinan. 

Poistuessasi nitkautat takaseinäl¬ 
lä kiikkuvat kytkimet toiseen 
" asentoon. Avain käy Trixien 

trailerin oveen ja pukuasi silo¬ 
tellen astut sisälle vaatimatto¬ 
maan asunnontapaiseen. Löydät 
laatikosta leningin ja kaapista 
floridalaisen golfkortin, jotka 
sullot kainaloihisi juostessasi au¬ 
tolle suunnistaaksesi jälleen 
tiegrillille. 


kiinnittyy" puoleensavetävään 
lankakerän kylkeen, johon toi¬ 
veikkaana upotat kaukomag- 
neetin. Palkkiosi saapuu sor¬ 
muksen muodossa, jonka kaavit 
mukaasi ja tanssahtelet kerän 
huipulla kököttävään kahvilaan. 

Kuulet läheisestä pöydästä 
outoa kolinaa. Metelin tähteeksi 
paljastuu vain taitojaan harjoite¬ 
leva telekineetikko, jolta saat 
muun huulenheiton sivussa 
vongattua ilmaisen työnäytteen 
vääntyneen jakoavaimen muo¬ 
dossa. Kaasujalkasi vie sinut nyt 
jälleen Kalamaailmaan. 


Kalagolfia 

Uusi keskustelu baarimikon 
kanssa paljastaa miehen armoi¬ 
tetuksi purkinavaajaksi, eikä la- 
sipurnukallasi ole paljon mah¬ 
dollisuuksia. Vapaa Jesse Jame¬ 
sin käsi repussasi käväiset Kala- 
maailmassa noutamassa ämpä¬ 
rillisen kaloja, joiden kanssa 
sliippaile edelleen Floridaan Ga- 
tor golfia pelailemaan. 

Kompuroit vastaanottotiskille, 
minkä vieressä lojuvasta roskik- 
sesta pelastat mukaasi golfpallo- 
pihdit. Keskustelu paikan omis¬ 
tajan kanssa ei tunnu erityisen 
hedelmälliseltä, joten loikit 
kumppanisi vanavedessä alas 
lahdelmaan itse pelin pariin. 
Tupsahdat itsesäälin seassa kyl¬ 
pevän Conroy Bumpuksen tiel¬ 
le, ja pian Max löytääkin itsensä 
lahden keskellä seisovasta pel- 
lehäkistä. 

Pelastaaksesi Maxin vaihdat 
pallot kaloihin ja alat pelata. Pit¬ 
kähkön golffailun jälkeen onnis¬ 
tut vihdoin houkuttelemaan 
kaikki alligaatorit suoraan lin¬ 
jaan itsesi ja Maxin välillä, josta 
tyytyväisenä dumppaat mailasi 
ja loikit toverisi luo. Saarella pa¬ 
kotat Maxia pidättelevän oven 
auki, ja Max ojentaa kiitollisena 
toisen tupun Isojalan karvoja si¬ 
nulle. 

Aikoessasi lähteä huomaat 
mesomisesi raottaneen häkin ja¬ 
lustaan piilotetun komeron 
oven. Hyllyltä paljastat tyhjän 
lumikoristeen, minkä sullot tas- 
kuihisi ennen maailman suurim¬ 
malle lankakerälle siirtymistäsi. 

Rumbailet maantasossa sijait¬ 
sevaan museoon. Äkillisen mie¬ 
lijohteen ajamana yhdistät Jes- 
sen käden golfpallopihteihisi ja 
viimeistelet työsi iskemällä mag¬ 
neetin sojottavaan kätöseen. 
Hieman lauhduttuasi huomiosi 


Kalanhajun iskiessä vastaasi olet 
vähällä kääntää DeSotosi kokan 
kohti kotia, mutta velvollisuu¬ 
dentuntosi vie voiton mukavuu- 
denhalustasi ja rivakasti koikke¬ 
lehdit järven rantaan. Kalamies 
osoittautuu yhtä tyhmäksi kuin 
Floridan kollegansa. Viiksiisi hy- 
kerrellen löystytät veden yllä 
killuvan kalajäljennöksen jalus¬ 
taa jakarilla, minkä jälkeen va¬ 
rovasti hivuttaudut sen pimeään 
vatsaonteloon. Harmiksesi pai¬ 
nosi ei riitä tekeleen liikuttami¬ 
seen ja käsket Maxia liittymään 
seuraasi, minkä vaikutuksesta 
mainoskala vihdoin joutuu ve¬ 
den varaan. 

Lyhyehkön, mutta sitäkin 
kiihkeämmän onkitaistelun jäl¬ 
keen huomaat kukkuvasi heli¬ 
kopterista matkalla kohti Lanka- 
kerän ravintolakeittiötä. 

Laskeuduttuasi seuraat kalan- 
suusta epäuskoisen kokin ilmei¬ 
tä, kun hän poistuu keittiöönsä 
noutamaan järeämpää teräaset¬ 
ta. Kömmit ulos kuljettimestasi 
. ja Maxin vantteralla avustuksella 
napautat palan lähellä roikku¬ 
vasta köydenpäästä, jonka jäl¬ 
keen poistut pikaisesti paikalle 
palaavan kokin saattelemana. 
Alhaalla huomaat kuitenkin ole- 
vasi ehjä ja yhtä köydenpätkää 
rikkaampi, ja suunnistat Was- 
hingtoniin Mystery Vortexille. 

Auton pysähdyttyä joudut 
hetken taistelemaan pahoin¬ 
vointia vastaan, minkä jälkeen 
varovaisesti toikkaroihdit paikan 
kalliosisäänkäynnistä. Sisällä ei 
mikään tunnu olevan kohdal¬ 
laan ja matka peilin läpikin tun¬ 
tuu onnistuvan. Toisella puolel¬ 
la jököttää kolme magneettia, 
joita päälle kytkemällä saat ai¬ 
kaan erilaisen huonevalaistuk- 
sen. Takaisin normaalimmalla 
puolella peiliä on erivärisiä 
ovia, joista kustakin pystyt kul- 


Mikaan ei ole 
kohdallaan, 
peilistäkin 
pääsee sisälle. 


Trixien trailerista löytyy 
leninki ja golfkortti. 




Kaukomagneetilla 
saa sormuksen. 


Kiikari pitäisi korjata. 

m .. . MiMi . 


Köysirata vie ravintolaan. 


kemaan, kun magneetin väri on 
sama kuin oven väri. Hetken ai¬ 
kaa sekoiltuasi törmäät vihdoin 
etsimääsi myyräguruun, Shuv- 
Oohliin, jolta kuulet arvioinnin 
Frog Rock -nimisen paikan si¬ 
jainnista, mikä kannattaa kirjata 
muistiin. 

Muun lässytyksen lomassa 
saat kuulla, että guru kalpaa 
sormustaan, joten ystävällisesti 
lahjoitat sen hänelle. Pappa luo¬ 


vuttaa huostaasi hyviä neuvoja 
ja pussillisen taikahiekkaa, ja 
loikit ulos ovesta Vortexin toi¬ 
mistoon. Kaiken käännyttyä 
väärinpäin joudut jälleen pidät- ; 
telemään vatsasi sisältöä, minkä 
sivussa kahmit pohjattomiin tas- 
kuihisi tähän asti kolmannen 
löytämäsi kar\"atupon. Suunnista 
jälleen Lankakerän kieppuvaan 
kahvilaan. ’ 

Tapio Salminen 
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Noidan oppipoika 


Nyt kun Simon The Sorcerer on ilmestynyt 
jo sekä PCille että Amigoille, on aika Julkaista sen 
ratkaisu. Tapamme mukaan ratkaisu tulee 
kahdessa osassa, joista nyt ensimmäisessä 
osassa löydämme muun muassa miirithiä ja 
saamme kartalle monta käytävää paikkaa. 


O ta magneetti jääkaa¬ 
pin ovesta ja sakset 
laatikosta. Kävele ulos 
ja pihalta mene oi¬ 
kealle. Saavut sepän 
pajalle. Laita köysi ja kellonkieli 
hattuusi ja jatka matkaasi pubin 
pihalle. Astu sisään ja leikkaa 
sammuneelta kääpiöltä parta 
pois sekä ota tulitikkuaski he- 
delmäautomaatin päältä. Mene 
pihalta vasemmalle, ylös vasem¬ 
malle ja taas vasemmalle. Sujau¬ 
ta tikkaat hattuusi ja mene talon 
sisään. Ota pöydältä pullo ja yl¬ 
häältä tyhjä näytepurkki. 

Mene samaa reittiä takaisin, 
kunnes saavut kaupalle. Jatka 
vasemmalle, metsään. Kävele 
kaksi ruutua oikealle ja auta 
barbaarilta tikku pois jalasta, jol¬ 
loin saat häneltä pillin. Jatka 
matkaasi puussa olevalle pöllöl¬ 
le ja nappaa sen pudottama sul¬ 
ka. Lähde vasemmalle. 

Risteyksestä jatka noidan mö¬ 
kille (alas, oikealle, alas ja va¬ 
semmalle). Veivaa ämpäri kai¬ 
vosta ylös ja ota se. Mene taas 
kolme ruutua oikealle puumato- 
jen luokse ja juttele niille. Jatka 
oikealle, kunnes saavut peikko- 
sillalle. Puhu peikolle niin kau¬ 
an, että se ottaa pihisi. Hienon 
animaation jälkeen ota hänen 
mielenosoituskylttinsä mukaan 
jatkaessasi matkaa oikealle. 
Risteyksessä valitse ylempi 


reitti ja jatka sitä kunnes saavut 
puuhun nojaavan miehen luo. 
Puhu hänelle ja ehdota papujen 
kastelemista. Kävele pois ruu¬ 
dusta, ja palaa heti takaisin otta¬ 
maan pavut maasta. Mene taas 
oikealle ja alas oikealle. Käytä 
kellonkieltä kelloon ja kilistä 
kelloa. Kiipeä pudonnutta hius- 
lettiä pitkin ylös torniin kauniin 
neidon luo. Sait sian. 


I^spiöit^ kaivK 


Klikkaa itsesi kylään ja sieltä 
ylös ja kaksi ruutua vasemmalle. 
Päästä sika syömään talon suk- 
laatryffeliovea. Astu sen perässä 
sisälle ja ota savulaatikko ja hat¬ 
tu. Talon ulkopuolella käytä sa- 
vulaatikkoa mehiläispesään ja 
ota mehiläisvahaa pesän ylä¬ 
osasta. Kävele pubiin ja tilaa 
baarimikolta juotava. Hänen et¬ 
siessään aineksia tuki toinen 
oluttynnyreistä mehiläisvahalla, 
jolloin hän vie sen ulos. Saat 
häneltä lipun, joka oikeuttaa il¬ 
maiseen olueeseen. Mene ulos 
ja ota ulkona odottava oluttyn¬ 
nyri mukaasi. 

Klikkaa itsesi pöllöpuulle ja 
suuntaa oikealle. Risteyksestä 
mene ylös oikealle ja puhu von 
Jonekselle. Juttelutuokion jäl¬ 
keen mene oikealle ja siitä ylös 
vasemmalle. Ota maassa oleva 
lappu ja katso sitä tarkemmin. 
Löysit kauppalistan. Palaa takai¬ 
sin oikealle ja ota kääpiökaivok- 




sen edestä kivi. Katso kiveä ja 
näet tunnussanan kaivokseen. 
Pue siis parta päällesi ja astu 
luolaan. Kerro vartijalle tunnus¬ 
sana (beer) niin pääset sisään. 

Lahjo vasemmalla seisova 
kääpiövartija oluttynnyrillä ja 
seuraa häntä alas. Alhaalla kuti¬ 
ta pöllönsulalla nukkuvaa kää¬ 
piötä ja hän kääntää kylkeään. 
Nyt saat hänen selkänsä alla ol¬ 
leen avaimen, jonka jälkeen pa¬ 
laa takaisin ylös ja mene toisia 
portaita alas. Ota koukku va¬ 
semmanpuoleisen soihdun vie¬ 
restä, avaa kultainen ovi avai¬ 
mella ja astu sisään. Tarjoa sisäl¬ 
lä olevalle kääpiölle lappua, jo¬ 
ka oikeuttaa ilmaiseen oluee¬ 
seen. Vastalahjaksi saat häneltä 
yhden jalokiven. 

Suo sMlä, soppa töallä 

Klikkaa itsesi kylään ja mene 
ylöspäin. Kaupittele jalokivesi 
arabimiehelle 20 kultarahalla. 
Nyt palaa ruutu taaksepäin ja 
astu kaupan sisään. Osta vasara 
ja White Spirit -juomaa. 

Klikkaa itsesi metsän keskelle 
ja kävele ylös oikealle. Jatka oi¬ 
kealle, kunnes saavut ruutuun, 
jossa on ovi. Avaa ovi ja mene 
sisään. Puhu oliolle ja suostu 
syömään hänen suokeittoaan. 
Ota vielä toinen lautasellinen, 
mutta kippaa liemi mukanasi ol¬ 
leeseen näytepurkkiin. Ota vielä 
kerran lisää. Olio lähtee hake¬ 
maan lisää aineksia keitokseen¬ 
sa, jolla välin sinä siirrät maassa 
olevaa laatikkoa. Avaa laatikon 
alla ollut luukku ja kiipeä alas ja 
kulje eteenpäin. Pitkälle et pääs¬ 
sytkään, sillä yksi lauta sillalla 
on irti. Naulaa se vasaralla kiin¬ 
ni ja kävele sen yli eteenpäin. 
Käy ottamassa pääkallon päällä 
olevaa sammakonluu-kasvia ja 
palaa ulos. 

Kävele oikealle niin pitkälle, 
että saavut nukkuvan jättiläisen 
luo. Tässä uusi etappi kartallesi. 

Klikkaa itsesi risteykseen, jos¬ 
ta mene ylös oikealle. Kiipeä 
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Kapakasta saa huijaamalla 
oluttynnyrin. 


Kauppias ostaa ja myy krääsää. 





Auta piikki pois jalasta! 


Tohtori Von Jonesin työpaikka. 



Kanto osaa puhua! 


Kutita sammunutta ja saat avaimen. 


Tuottoisa kalapaikka. 


Täältä löytyy mithrUiä. 


Jättiläinen ei herää millään. 


ruudun alareunassa olevaa 
köynnöstä pitkin alas ja puhu 
Klonkulle. Tarjoa hänelle näyte- 
purkissasi olevaa suokeittoa, jol¬ 
loin hän jättää onkimisen sinul¬ 
le. Tuokion jälkeen olet onkinut 
jo aika kasan rojua ja lopulta 
saat siiman päähän myös Sor¬ 
muksen. 

Riikkaa itsesi kylään ja mene 
paikkaan, josta lähdit pelaa¬ 
maan. Kierrä talon takapihalle, 
jossa kylve pavut kompostiin. 
Ota kasvanut vesimelooni mu¬ 
kaasi ja klikkaa itsesi peikkosil- 
lalle. Mene ylös vasemmalle ja 
juttelun jälkeen potkaise vesi¬ 
melooni soittajan torveen. Saat 
soittimen itsellesi ”korjattavak- 
si”. 

Mkofiulta^ fiemJPJ. . 

Klikkaa itsesi taas nukkuvan jät¬ 
tiläisen luo ja herätä jättiläinen 
puhaltamalla juuri saamaasi soi¬ 
tinta. Jättiläinen kaataa puun 
unissaan, jota pitkin pääset kä¬ 
velemään toiselle puolelle rot¬ 
koa. Jatka oikealle, kunnes tör¬ 
määt lohikäärmeeseen. Kärven- 
nyksen jälkeen mene uudelleen 
lohikäärmeluolaan ja tällä kertaa 
anna lohikäärmeelle flunssalää- 
kettä. Ota luolasta vaahtosam- 
mutin ja heitä koukku luola-au¬ 
kon ulkopuolella olevaan ki¬ 
veen. Kiipeä ylös ja yhdistä 
magneetti ja köysi. Ongi näin 
syntyneellä yhdistelmällä aukos¬ 
ta rahaa, kunnes sinulla on 40 
kultarahaa. 

Palaa alas, kävele ylös oikeal¬ 
le ja ota maasta kivi, jossa on 
jonkin näköinen fossiili. Jatka 
oikealle, ja saavuttuasi puun 
luokse, jolla on punainen merk¬ 
ki kyljessään, puhu sille. Lupaa 
puhdistaa punainen tahra sen 
kyljestä. Käytä apunasi kaupasta 
ostamaasi White Spirit -pulloa, 
jolla tahra lähtee. Puhu taas 
puulle ja saat selville ensimmäi¬ 
set taikasanasi. 

Nyt klikkaa itsesi keskelle 
metsää ja kulje siitä oikealle, 
kunnes saavut puunhakkaajan 
luo. Juttele hänelle niin kauan, 
että hän antaa sinulle metallin¬ 
paljastimensa. Klikkaa itsesi 
nukkuvan jättiläisen luo ja kulje 
siitä yksi ruutu vasemmalle. 
Käytä metallinpaljastinta ja löy¬ 
dät milrith-metalliesiintymän. 

Sampo Suvitie 
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Suunana stanon 


• • Roger VViIco on saanut komennet¬ 
tavakseen roskienkeräysaluksenja 
johtaakin sitä varsin ansiokkaasti. Viimeksi 
otimme mittaa Klorox il:sen mutanteista, 
nyt Jatkamme matkaa. 

Saat hätäkutsun USS Goliathilta. 
Viesti tuli Thrakus-planeetalta 
päin, joten sinäkin otat suunnan 
sinne. Ennen kuin siirryt pinnal¬ 
le, pistä maski päähän. Alhaalla 
näet pelastussukkulan. Mene 


SFftCE QUEST S: THE i^XT HUTI^TION SCOfiE: tSSO 



Beatrice on riippuvainen Rogerista. 


tutkimaan sitä lähemmin. Ota si¬ 
sältä takki ja paina punaista 
nappia. Lähde sitten tutkimaan 
planeettaa lähemmin. 

Yhtäkkiä kimppuusi hyökä¬ 
tään. Hyökkääjä onkin suurlä¬ 
hettiläs, joka huomaa virheensä 
liian myöhään. Samalla mutantit 
hyökkäävät kimppuunne. Auta 
suurlähettiläs ylös ojentamalla 
hänelle takki. Kutsu lähettimellä 
Eurekaa ja odota kunnes suurlä¬ 
hettiläs ojentaa sinulle liaanin ja 
pääset kiipeämään pois. Eureka 
pelastaa teidät viime hetkellä. 

Laivalla ota cryokammio esille 
ja pistä suurlähettiläs siihen. Pis¬ 
tä suurlähettiläs 10 sekunnin pi- 
kajäädytyksellä jäihin odotta¬ 
maan parannuskeinoa. 

Ota oma paikkasi ohjaamosta. 
Juuri silloin Goliath hyökkää. 
Käske nostaa suojat ja suorittaa 
vetäytyminen. Droolen kysyessä 
tarkempia ohjeita valitse kuole¬ 
maa halveksuen riskialtis syöksy 
keskelle asteroidikenttää. Riski 
kannattaa ja Quirk joutuu tyyty¬ 
mään pelkkään vinoiluun linjoil¬ 
la. 

Korjaustöiden yhteydessä Cljf- 
fy kuitenkin irtaantuu leijumaan 
avuttoman avaruuteen ja sinun 
täytyy lähteä hakemaan häntä 
pois. Mene alas ja ota pelastusa- 
lus. Tutkassa punainen merkki 
tarkoittaa Cliffyä. Siirry lähelle 
Cliffyä niin, että ojennetun ro- 
bottikäden kynnet ovat Cliffyn 



mahan kohdalla. Koneen ilmoit¬ 
taessa kohteen olevan kohdalla 
napsauta kynnet kiinni. Sitten 
vain palaat takaisin Eurekalle. 



Palaa ohjaamoon. Voit ottaa 
suunnan kohti Klorox ILselta 
saamaasi "osoitetta” (41666). Pe¬ 
rille saavuttuasi siirry sisälle kes¬ 
kukseen. Siirrossa tapahtuu pie¬ 
ni virhe: laitteeseen eksyneen 
kärpäsen ja Wilcon molekyylit 
menevät sekaisin synnyttäen ih- 
mipäisen kärpäsen ja kärpäspäi- 
sen ihmisen (klassinen kikka 
Kärpänen-elokuvasta). 

Sinulla on nyt siis kärpäsen 
ruumis. Lennä vasemmalle ja 
"suoraan” sisään naamioituun 
rakennukseen kortinlukijan läpi. 
Sisällä tutki tietokonetta. Lue 
kaikki tekstit mitä irti saat ja kat¬ 
so lopuksi systems-hakemiston 
kolmoskohdasta turvakamerat. 
Lennä ulos, mutta matkalla mer¬ 
kitse ylös minkä säteiden kat¬ 
kaiseminen vaikuttaa kortinluki¬ 
jaan ja minkä ei. Lennä oikealle 
ja pörrää lammen yläpuolella 
houkutellaksesi sammakkoa. 
Kun sammakko hyppää, väistä 
oikealle. Yritä saada sammakko 
hyppäämään lähettimen päälle 
niin, että se kytkeytyy päälle. 
Onnistuttuasi puhu Elolle, joka 
välittää viestisi Cliffylle. Nyt voit 
mennä Cliffyn luokse. Nä)^ä hä- 
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oikea kohta kiinnittyä 
aluksellasi (muistathan 
hologrammin?). Avaa ovi 
ja leikkaa aukko Goliat- 
hin kylkeen. 

Nyt olet sisällä alukses¬ 
sa. Käy asentamassa suur¬ 
lähettilään varastama osa 
paikoilleen ja odota kun¬ 
nes vartija on mennyt. 
Hiivi sitten käytävään. Pu¬ 
dottaudu nopsasti ritilän 
alle. Olet 8. kerrok¬ 
sessa. Sinun pitäisi löytää 
komentosilta, joka on toi¬ 
sessa kerroksessa. Etsi 
hissikuilu ja nouse kuu¬ 
denteen kerrokseen. Etsi 
toinen hissikuilu, josta pääset 
neljänteen kerrokseen. Neljän¬ 
nestä kerroksesta etsi toinen 
hissikuilu ja nouse toiseen ker¬ 
rokseen. Toisessa kerroksessa 
etsi nappi ja paina sitä. Nappi 
kytkee suojat pois, mutta sinut 
huomataan ja vetäistään mutant- 
tien kansoittamalle komentosil¬ 
lalle. Juuri oikealla hetkellä 
WD40 tulee pelastamaan sinut. 
Kiirehditte siirtäjähuoneeseen, 
missä Cliffy on järjestänyt ansan 
mutanteille. Odota kunnes mu- 
tantit ovat tulleet sisälle ja ovet 
ovat sulkeutuneet ja anna Clif- 
fylle merkki. Mutanttimössö siir¬ 
to avaruuteen ja vaara on ohi... 
vai onko? 

Siirry Eurekalle. Ryntää ko¬ 
mentosillalle. Käännä mössön 
huomio Eurekaan ampumalla 
sitä. Kun mössö tulee kohti akti¬ 
voi RRS ja Eureka imee mössön 
itseensä. Anna miehistölle oh¬ 
jeet hylätä Eureka ja aktivoi itse- 
tuhojärjestelmä. Mene siirtäjä- 
huoneeseen ja vapauta suurlä¬ 
hettiläs cryo-kammiosta. Ota 
Spike mukaasi ja siirry Goliat- 
hiin. Ei onnistu! Pistä Spike vie¬ 
lä säilöön ja mene käytävässä 
olevasta luukusta sisään ja vaih¬ 
da keskellä takana oleva sulake. 
Nopeasti käytävään ja heittäydy 
siirtäjähuoneeseen. Ota Spike ja 
siirry Goliathiin turvaan. Loppu 
sujuukin itsestään. Mössö tu¬ 
houtuu Eurekan mukana ja Star- 
con on pelastettu. On aika kat¬ 
soa loppuanimaatiot. Suuntana 
Space Quest 6, valonnopeus ja 


nelle missä muu kroppasi 
on ja Cliffy korjaa sinut 
kuntoon. 

Seuraa Cliffyä ylös. 
WD40 palauttaa lähettime- 
si ja siirtyy jo edeltä Eure¬ 
kaan. Päästäksesi sisään 
rakennukseen sinun pitää 
käyttää korttiasi. Se ei kui¬ 
tenkaan kelpaa sellaise¬ 
naan, vaan sinun pitää 
pihdeilläsi tehdä siihen oi¬ 
keisiin paikkoihin reikiä. 
Rei'itä ne kohdat kortista, 
joista säde ei reagoinut 
tutkiessasi kärpäsenä me¬ 
kanismia. Oikein reiätetty 


kortti kelpaa laitteelle ja ovi au¬ 
keaa. Käy hakemassa sisältä 
luukusta pullot ja lähde pois. 
Cliffy ottaa pullot ja voitte siir¬ 
tyä Eurekaan. 

Laivalla Spike todistaa älyk¬ 
kyytensä. Tulkitse hänen vies¬ 
tinsä alimman vaihtoehdon mu¬ 
kaan. Sulata suurlähettiläs 10 se¬ 
kunnissa ja nosta hänet siirtäjä- 
laitteelle. Cliffy tekee kikkansa 
ja suurlähettiläs on pelastettu! 

Piskuinen Eureka, 
uiahtaMa Coiiath 


Palaa komentosillalle. Suurin 
ongelmistasi on vielä ratkaise¬ 
matta: Goliath on matkalla Star- 
coniin päin vakaana aikeenaan 
mutantoida se. WD40 kertoo 
Goliathin tämänhetkisen sijain¬ 
nin olevan lähellä Gingivitistä. 
Lähesty Gingivistä valonnopeu¬ 
della ja vähän ennen pudota 
vauhti normaaliksi. Anna Cliffyl- 
le komento verhoilla Eureka. 
Näin pääset Goliathin lähituntu¬ 
maan heidän sitä tietämättä. 

Cliffyllä on jotain näytettävää, 
joten mene katsomaan. Cliffyn 
annettua raporttinsa Goliathista 
etsi hologrammista kohta, jossa 
on vähiten mutantteja ja paina 
se mieleesi. Mene sitten alas ja 
ota pikkualus. Sinun pitää valita 


Where in the space is Cliffy SanDiego? 

SFftce ouesT s: the next hut^^tion 


Ihmesädepelastus, nyt! 


Kielitaidolla vyökokeesta läpi. 





















GRAVISKUUKAUSI 


GRAVIS GAMEPAD PC tai Amiga 220,- 
GRAVIS JOYSTICK PC 299,- Amiga 250,- 
GRAVIS PRO PC 360,- 

GRAVIS ULTRASOUND megan muistilla 1400,- 
- muistilaajennus 256 k ->1M 300,- 
GRAVIS MIDIADAPTER 395,- 

SOUND BLASTER^^B 
2.0 D@!uxe f 

toi vapoaYC^intcdson 

PC-diskettqpeHn im* 

kanssa (täm&i 12^3 _ 

letid^n Rstostamme) ^3f%M ^ 

SOUND BLASTERrkrse 
Pro Deluxe ^slO,- 

195 ,- 


ÄÄNIKORTIN KAVERIKSI: 
UNITONE KAIUniMET 
- MikroBitin testimenestysi 


HUIPPUHINTAAN 
DYNALINK 2400H modeemi 
ACEEX 9624 faxmodeemi 


DISKEHEJA! 

100 kpl 3.5" HD + söilytyslaatikko + hiirimatto 


429 ,- 


sama satsi DD-disketeillä 350 , 

MICROSOFT ENCARTA '94 

995 , 


CDROM 


AMIGAN 

TARVIKKEITA 


HP- 1 

mustesuihkut | 

Lisämuisti 512 K 

250,- 

HP 310 

1950,- 

Hiiret - Quickshot 

170,- 

HP 500 C 

2695,- 

- Swifty 

179.- 

HP 550 C 

3450,- 

- Comtec 

170,- 

... ja mustepatruunat 

- Logitech 

265,- 

edullisesti 


MIDI 

195,- 



Stereodigitoija 

480,- 



HUOLTO PELAA. Il 


Vantaan liikkeemme 

- korjaa PC:t Ja Amigat 

- tekee päivitykset Ja asennukset 

Huollon neuvontapalvelu 
arkisin klo 10-18 
puh. 0700-946 46, 
vain 2,85/mln. + ppm 

Usein ongelmat ratkeavat jo puhelimitse. 


TRIOSOFT 


Anolga 

Alien 3 

Alien Breed II 

American Gladiators 

AMOS Pro Compller 

AMOS Professional 

Bart Vs. the World 

Body Blovvs Galactic 

Campaign II 

Cannon Fodder 

Championship Manager '93 

Chaos Engine 

Civil ization 

Combat Air Patrol 

Dennis 

Dogfight 

Dune II 

F1 

F-117A Nighthavvk 

Frontier 

Genesia 

Goal 

Hired Guns 
Innocent 
KIngmaker 
King's Table 
Lotus Trilogy 
Manlac Manslon 
Mortal Kombat 
Overdrive 
Patrician 

Premler Manager 2 
Prime Mover 
Second Samurai 
Simon the Sorcerer 
Space Hulk 
Stardust 
Syndicate 
Tornado 
Turrican III 
Wiz'n Liz 
Zak MacKracken 
Zool2 


An(}igat200:ile 

Alfred Chicken 
Allen Breed II 
Body Blovvs Galactic 
Civiiization 
Deluxe Paint IV 
Ishar 2 
Liberation 
Overkill 

Pinball Fantasies 
Simm Lite 

Star Trek 25th Anniversary 


PC-f>©lita5" i 

Aces Over Europe 
Air Combat Classics 
Airlines 

Alone in the Dark il 
Betrayal at Kondor 
Campaign li 
Chessmaster 4000 
Turbo for Windows 
Civiiization 
Classic Adventures 
Comanche Mission il 
Day of the Tentacle 
Dune !l 

Dungeon Hack 
Empire Deluxe 
Fantasy Empires 
Fire & Ice 

Flight SImulatortool Kit 
Frontier 

Front Page Football Pro 
Gabriel Knight 
Goal 


931-213 0292 

fox 931-213 0538 


220 ,- 

229,- 

200 ,- 

.295,- 

495,- 

185,- 

229, - 
260,- 
240,- 
240,- 
240,- 
280,- 
240,- 
220 ,- 
280,- 
250,- 
179,- 
260,- 
240,- 
260,- 

230, - 

249, - 
295,- 
280,- 

250, - 
250,- 
129,- 
220 ,- 
195,- 
280,- 
220 ,- 
250,- 
250,- 
280,- 
280,- 
169,- 
280,- 
280,- 
220 ,- 
229,- 
129,- 
195,- 


195,- 

240,- 

240,- 

300,- 

795,- 

195,- 

250,- 

240,- 

260,- 

195,- 

280,- 


330,- 

360,- 

280,- 

330,- 

319,- 

300,- 

290,- 

300,- 

360,- 

220 ,- 

300,- 

290,- 

300,- 

330,- 

300,- 

280,- 

380,- 

295,- 

330,- 

319,- 

260,- 


Heir to the Throne 330,- 

Hlred Guns 260,- 

Incredlble Toons 300,- 

Indy Car Racing soov¬ 
in Extremis 300,- 

Kasparov's Gambit Chess 330,- 

Larry 6 330,- 

Legend of Kyrandia il 285,- 

Links 386 Pro 330,- 

Master of Orion 330,- 

Mortal Kombat 249,- 

NHL Hockey 329, 

Nomad 260,- 

Patrlcian 290,- 

Pirates Gold 330,- 

Police Quest IV 319,- 

Premier Manager il 260r 

Quest for Glory IV 329,- 

Rally 260,- 

Red Crystal 33oi- 

SealTeam 319^- 

Senslble Soccer 260,- 

Sim City 2000 319,- 

Simon the Sorcerer 300,- 

Space Hulk 319,- 

Starlord 33oi- 

Star Trek II 300,- 

Street Fighter II 280^- 

Subwar 2050 330^ 

Syndicate 319|- 

Terminator Rampage 300,- 

Tornado 330,- 

Tornado Mission 179^- 

UltimaVIII 33oi- 

Ultlma Undenvorld II 319^- 

Unlimited Adventures 319,- 

Warlords II 330,- 

Xanth 300,- 


CD-ROM f^rhäiiTtmi^od: 

Adult Sampler 89,- 

California Collection 129,- 

CD Powerbox 229,- 

Conspiracy 440,- 

Cream of the Crop 260,- 

Day of the Tentacle 330,- 

Dragonsphere 300,- 

Dr. Fun Pack 220,- 

Dr. Games 220,- 

Dungeon Hack 330^- 

En-Core 295,- 

Gabriel Knight 36oi- 

GameArena 195,- 

Games '93 290,- 

Gateway il 300,- 

Impressionlsm 280,- 

Indiana Jones Fate of Atlantis 330,- 
Iron Helix 330,- 

Languages of the World 250,- 

Larry VI 380,- 

Lemmings Douhle 280,- 

Mad Dog McCree 349,- 

Microcosm 480i- 

Microprose 6-pak 240,- 

Night Owl 320,- 

Nlghtwatch 450,- 

Pollce Quest IV 380,- 

Publique Arts 349,- 

Rebel Assault 350,- 

Return to Zork 349,- 

Sci-Fi Games 290,- 

Shareware 2 the Maxx 180,- 

Space - Visual History 330,- 

Super Games for DOS 149,- 

Super Games for Windows 149,- 

StarTrek2 349,- 

Up Ali Night 290,- 

Ultima l-VI 495,- 

Ultima Llnderworld I + Il 420,- 

World of Windows 195,- 

Saatavana myös valikoima aikuisten CD-ROM 
alkaen 89,- 

Pyydä uusi ilmainen CD-ROM-ohjelmaluettelo. 
Nämä hinnat ovat POSTI MYYNTI H INTOJA. 


Postimyynti ark. 9-20, la 9-15 
Postiosoite: PL 78, 33211 Tampere 
Liikkeet:* Puutarhakatu 12,33210Tampere 
• Kultarikontie 1, 01300 Vantaa 
puh. 90-835 566, fax 90-835 840 









Lentävä 

kuoiema 




Nniivi 


imiäkin voin heitellä: Falcon 
3.0 (ja Hornet sekä Mig-29), 
Air Warrior, Tornado, Gunship 
2000, Their Finest Hour ja 
SWOTL, Dynamixin trio eli 
Red Baron, Aces of The Pacific ja Aces 
Over Europe. Näiden ainoa jotakuinkin 
yhteinen tekijä on lentäminen osana 
ryhmää, mikä on erinomaisen tärkeä 
pointti minun kirjoissani. ”Yksin maail¬ 
maa vastaan” -simuista ainoastaan F-15 
Strike Eagle III on hyvää tavaraa. 

Syy näin pieneen valikoimaan on yk¬ 
sinkertainen: jotkut firmat aliarvioivat 
pelaajia ja luulevat, että he haluavat vain 
päästä ilmaan ja tappamaan, eli myyvä 
lentosimu on siis jonkinlainen jalostu- 
neempi shoofem up. Kai siinä on jonkin 
verran perääkin, koska itse en ole jaksa¬ 
nut innostua Flight Simulator 5:sta. Se 
tarkoittaa, että nopeasti makunsa menet¬ 
täviä keskinkertaisia yritelmiä ilmestyy 
paljon, ja pahiten epäonnistuvat pää¬ 
sääntöisesti ilmasotaa yksinkertaistavat 
viritykset. 

Helppojen ja hauskojen lentosimujen 
klaania hallitsevat LucasArtsin simut 
kuuluvat tähän joukkoon, ja siinä niiden 
viehätyskin on. Baronin ja Acesien valtti¬ 
na on juuri hyvä ilmataistelu sekä mah¬ 
dollisuus lentää monilla konetyypeillä. 
Tornadon ja F-15 IIF.n valttina on niiden 
maataistelupainotteisuus yhdistettynä 
hyvin toteutettuun hi-techiin. Falcon li- 
sälevyineen tarjoaakin sitten kaikkea 
mahdollista maustettuna roolipelimäisel- 
lä oman laivueen johtamisella, unohta¬ 
matta Electronic Battlefield -systeemiä. 

Suosion syy 

Minä väitän, että syy lentosimulaattorei- 
den suosioon on se tyydytys, jonka saa 
opittuaan hallitsemaan monimutkaisia 
laitteita, opittuaan torjumaan ja/tai vält¬ 
tämään vihollisen kavalat juonet niin, et¬ 
tä tehtävästä selviydyttyään tuntee teh¬ 
neensä jotain poikkeuksellista. 

Ollakseen hyvä täytyy lentosimun olla 


paitsi realistinen myös uskottava. Mitä 
paremman kuvan ohjelma onnistuu ruu¬ 
dun toisella puolelle välittämään siitä, 
että käynnissä on sota ja pelaaja on tais¬ 
telulentäjä henki panoksenaan, sen pa¬ 
rempi. Ja realismi puolestaan senkun 
vahvistaa tätä tunnetta. 

Muutama lukija on jakanut Laaksoselle 
ja minulle risuja kampanjamoodin yliar- 
vostamisesta väittäen, ettei sota yhtä 
miestä kaipaa ja että oma ponnistus so¬ 
dan lopputulokseen ei vaikuta sitä eikä 
tätä.. Lentosimulaattoritkin ovat pelejä, 
eikä oman panoksen tarvitse aiheuttaa 
Saksan voittoa toisessa maailmansodas¬ 
sa. Tärkeintä on saada jotain palautetta 
siitä, että omalla pikku panoksella on jo¬ 
tain merkitystä. Syy siihen, että Ealcon 
on ja pysyy sadoillatuhansilla kiintole¬ 
vyllä, on juuri sen roolipelillä terästetty 
kampanjamoodi. Ja kampanjamoodin ta¬ 
kia SWOTLikin pysyy vielä ilmassa. 

inhimillinen tekijä 

Air Warrior tietysti onkin luku sinänsä: 
mikään muu simu ei pysty tarjoamaan 
parhaimmillaan kymmeniä täysin arvaa¬ 
mattomia vihollisia, joiden lentelyä ei ra¬ 
joita ohjelmoijan algoritmi, jotka tekevät 
typeriä hölmöyksiä ja jotka ennen kaik¬ 
kea kiroilevat tiputtuaan ja palaavat kos¬ 
to mielessä taivaalle. Ja lisäksi sirkus on 
maustettu vielä hyvällä strategisella run¬ 
golla. 

Air Warrior on kotilentäjän painajai¬ 
nen: kun luulee osaavansa lentää, ja 
huomaa että saakin lähteä, jollei nyt 
ihan nollapisteestä, niin ainakin läheltä, 
saa ego semmoisia lommoja että oksat 
pois. Kun ennen pärjäsi pääasiassa vain 
kääntymällä ja kääntymällä vihollisen 
suuntaan, nyt ilmataistelu muuttuukin 
monimutkaiseksi kolmiulotteiseksi ener- 
giansäilytysshakiksi, jossa siirtojaan on 
aikaa miettiä muutama sekunnin murto- 
osa. Mutta kun ensimmäisen kerran ti¬ 
puttaa jonkun yksinkertaisesti lentämällä 
paremmin, viikkojen offline-harjoittelu ja 


' Äkkiä ajatellen voisi 
luulla, että lentosimuja 
on niin valtava leegio, 
ettei enempää tarvita. 
Se on kyllä kaukana 
totuudesta, hyviä 
simuja on vain 
kourallinen. 


satunnainen synkkä toivottomuus pyyh¬ 
kiytyy pois kuin rankkasateen ajamana. 
Meinaan monimutkaisen rakkineen hal¬ 
litsemisesta saatu tyydytys kohoaa ihan 
eri sfääreihin. 

Air Warrior vaati modeemin, jollei 
muuta niin kaveria vastaan edes, sillä 
pelkkänä offline-pelinä se on liian rajoit¬ 
tunut,. joskin siihen tottumisen jälkeen 
pudotukset muissa simuissa kasvavat 
kummasti. Ihminen ihmistä vastaan -op¬ 
tio onkin vakavasti otettavassa simussa 
tuikitärkeä: miten muuten kaksi Ealcon- 
veteraania selvittää kumpi on* ässä ja 
kumpi maalitaulu? 

Ja tilaakin löytyy 

Vaan tilaa simulaattoriarmeijassa on vie¬ 
lä. Minä kaipaan Gunship 2000: n parem¬ 
paa versiota ja hyvää pommikonesimua 
sekä toisesta maailmansodasta että nyky¬ 
ajasta. B-17 Elying Eortress v.2.0 ei olisi 
hassumpi, jollei siinä olisi näitä tyhmiä 
mokia, joissa omat saattohävittäjät eivät 
näy eivätkä muut pommikoneet ammu 
takaisin. Ainoa nykyaikainen pommi- 
konesimu Megafortress kaipaisi rankan 
uudistamisprosessin. Air Warrior -tyyppi¬ 
nen linjapeli nykyaikaisella kalustolla 
(tai avaruusaluksilla) olisi myös juhlimi¬ 
sen arvoinen juttu. 

Odotan todella mielenkiinnolla Erosen 
E-14 Eleet Defenderiä sekä 1942 Pacific 
Air Waria, joista kumpikin lupailee jotain 
uutta: E-14 hyvin realistisia lentotuki- 
aluspohjaisia operaatioita 90-luvun kai¬ 
kin maustein, ja 1942 saattaa olla uusi 
ehdokas erinomaisiin ilmataistelusimui- 
hin, tällä kertaa jopa jumalaisen näköise¬ 
nä. 

Kuitenkin yksi suuri kivi putosi sydä- 
meltäni: melkein kahden kuukauden 
yrittämisen jälkeen sain vihdoinkin 
Spectrum Holobyten Kornetin, lehden 
kannalta liian myöhään mutta sain kui¬ 
tenkin. Alustavissa suunnitelmissa olisi 
kokeilla, miten se Electronic Battlefield 
oikein toimiikaan... 
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Isoveli valvoo 


li 
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kongressi sensmof 


\ I • •Amerikan Yhdysvallat on vapaa maa. Tai niin jenkit ainakin 
I haluavat väittää. Eräiden senaattorien mielestä tämä vapaus ei 
* \ kuitenkaan ulotu tietokonepeleihin. 


T 

■ käräjät brittipeleihin 
H tuonut Night Trap on 
H toiminut myös amerik- 
I kalaisen kohun hiiva- 
na. Tämä Sega CD:lle 
alkujaan tehty peli rienaa van¬ 
hoja B-luokan kauhuleffoja, 
joissa puolipukeinen nuori nai¬ 
nen on jonkun inhan hirviön 
vallassa, kunnes sankari pelas¬ 
taa hänet. Vaikka nämä klassi¬ 
kot ovat sittemmin löytäneet 
tiensä elokuvafriikkien sydä¬ 
miin, niille irvaileva Night Trap 
on saanut kokea esikuviensa 
kohtalon, moraalinvartijoiden 
tuomion. Yhtenä syynä lienee 
se, että kun elokuvissa sankari 
lopulta aina voittaa, Tom Ziton 
Night Trap näyttää myös tap¬ 
pion seuraukset. 

Tapansa mukaan amerikkalai¬ 
set tiedotusvälineet ovat napan¬ 
neet pelin 110 videominuutista 
40 sekuntia pitkän niskanpo- 
rauskohtauksen, ja pyörittäneet 
sitä tv-uutisissa ja ajankohtais¬ 
ohjelmissa kyllästymiseen asti. 
Aihepulaa potevat kolumnistit 
ovat puolestaan katsoneet tele¬ 
visiota ja kirjoittaneet sitten tulta 
ja tulikiveä säkenöivät palstansa 
- pelaamatta koskaan itse peliä! 


Sensuurialoitteen tehnyt senaat¬ 
tori Herb Lieberman on päät¬ 
tänyt suojella Yhdysvaltain lap¬ 
sosia ^äärimmäiseltä väkivallalta 
ja seksuaalisilta vihjailuilta” 
(Excessive violence and sugges- 
tions of sex). Tämähän se on se 
jenkinpurijoiden ongelma eli ih¬ 
misiä saa lahdata vaikka moot¬ 
torisahalla, mutta nännien näke¬ 
minen mädättää jokaisen alle 
21-vuotiaan aivot. 

Ensialkuun voisi kuvitella, et¬ 
tei moisten ääri-ilmiöiden saksi¬ 
minen pahemmin supista peli- 
tarjontaa, ainakaan sieltä laa¬ 
dukkaammasta päästä. Vilkais- 
taanpa varmuudeksi kuitenkin 
viimeisintä Pelit-lehden nume¬ 
roa. Siinä arvioiduista peleistä 
sensuurilaki olisi ehdotetussa 
muodossaan vaikuttanut ainakin 
seuraaviin peleihin: Doom, 
Quest for Glory, Metal & Lace, 
Police Quest IV, Bloodnet, T2 
The Arcade Game, Companions 
of Xanth, Mortal Kombat sekä 
Spellcasting Party Pak. Doom, 
Mortal Kombat ja Metal & Lace 
olisivat uskoakseni jääneet ko¬ 
konaan tekemättä. Pelien tuotta¬ 
minen on nimittäin niin kallista 
puuhaa, että pelitalojen on pe¬ 
lattava varman päälle. Lähelle¬ 
kään sensuurin rajoja ei ole va¬ 
raa mennä. 

Listalla ovat siis seksi ja väki¬ 
valta - niin ja kirosanat. Ainakin 
näin ensi alkuun. Mutta kauan¬ 
ko kestää, ennen kuin lapsia pi¬ 
tää suojella myös muilta aiheil¬ 
ta? Käykää joskus lentokoneessa 
katsomassa elokuvia niin huo¬ 
maatte kupletin juonen. Lento- 


konefilkoista on leikattu pois lä¬ 
hes kaikki muu paitsi loppu- 
tekstit, sillä jotakuta matkustajaa 
ärsyttää aina jokin. Paitsi allekir¬ 
joittanutta. Minua sen sijaan 
pännii näiden namutätien trau¬ 
mojen ainainen totteleminen. 

Seuraavaksi lapsilta kielletyltä 
listalta löytynee kauhu ja rooli¬ 
pelit satanistisine viittauksineen. 
Myös sellaiset herkut kuin Gab¬ 
riel Knight ja Smurffit saavat 
kyytiä (ai ette ole kuulleet siitä 
vanhan Nintendo-Smurffin näp¬ 
päinyhdistelmästä, jolla Smurffii- 
nan saa strippaamaan?). Ja Sam 
& Max Hit the Road on tietysti 
kauheata eläinrääkkäystä, kuten 
jokainen Wak-a-Rattia kokeillut 
tietää. 

Satanismin ja Jessica Rabbitin 
pikkuhousujen *) jälkeen kiel¬ 
lettyjen aiheiden listalle päätyy 
politiikka, etenkin vasemmisto- 
sellainen. Esimerkiksi Sierran 
uusin Police Quest on saanut 
kritiikkiä osakseen, koska se 
näyttää yhteiskunnan varjo¬ 
puolen, jolta moni mieluummin 
sulkee silmänsä. 

Eikä listalle koskaan löydy 
loppua, kuten jokaisen sensuu¬ 
riin langenneen yhteiskunnan 
historia todistaa. 

Uuspelien on oltava myös po¬ 
liittisesti korrekteja eli peleissä 
on oltava yhtä paljon eri rotuja 
(siis ihmisrotuja) edustavia san¬ 
kareita, joista vähintään puolet 
on naisia. Yhdysvaltain lain mu¬ 
kaanhan valkoista miestä on 
esimerkiksi työhönottotilantees- 
sa syrjittävä. Jos samaa tointa 
hakee yhtä pätevä musta tai nai¬ 
nen, valkoista miestä ei saa ot¬ 
taa töihin. 


Kglmeiijimppisiäl^^^^^^ 

Miksi minä puhun koko ajan 
lapsista ja lapsien suojelemises¬ 
ta? Siksi, että myös Yhdysvaltain 
kongressi ja brittipelien luokitte¬ 
lijat puhuvat lapsista, vaikka esi¬ 
merkiksi tämän lehden lukijoista 
huomattava osa on täysi-ikäisiä 
ja loput ainakin omasta mieles¬ 
tään henkisesti hyvin kypsiä ih¬ 
misiä. Sierran, SSLn ja LucasArt- 
sin tavoin moni pelitalo ilmoit¬ 
taa kohderyhmäkseen joko yli 
14- tai yli 17-vuotiaat tietoko¬ 
neen käyttäjät. Maailmalla jul¬ 
kaistaan myös tietokonepelileh- 
tiä, joiden lukijat ovat keskimää¬ 
rin liki kolmekymppisiä. Heitä- 
kö meidän pitää suojella verk¬ 
kosukissa heiluvilta karatekoilta? 

Segan edustajat yrittivät kong¬ 
ressin kuulusteluissa selittää, et¬ 
tä heidän asiakkaistaan huomat¬ 
tava osa on vähintään 18-vuo- 
tiaita, ja että esimerkiksi Night 
Trapin kannessa varoitetaan pe¬ 
lin soveltuvan vain yli 17-vuo- 
tiaille. Mutta kuten Ken Wil¬ 
liams, Sierran perustaja, viimei¬ 
simmässä Interaction-lehden 
pääkirjoituksessa toteaa: "Se¬ 
naattorien mielestä Sega on vi- 
deopelijärjestelmä, ja videopelit 
ovat lasten ajanvietettä". Niinpä 
kaikkien Segalle ohjelmoitavien 
pelien on sovelluttava lapsille, 
tai kongressi puuttuu asiaan. 

Liuhhuh. Ainakin uusimman 
Sega Vision -lehden perusteella 
firma on todellisissa vaikeuksis¬ 
sa, sillä lähes joka toisen pelin 
kuvaruutukuvissa pilkottaa pal¬ 
jasta pintaa hälyttävässä määrin. 
Ja lopuissa piestään jotakuta ta¬ 
juttomaksi. Tämä siitä huolimat- 
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ta, että Sega USA:n edustaja to¬ 
tesi Berkeleyn yliopistolla pitä¬ 
mässään esitelmässä Segan kes¬ 
kittyvän vastaisuudessa nimen¬ 
omaan koko perheelle soveltu¬ 
viin peleihin. 

Night Trapin "vapaaehtoinen” 
vetäminen markkinoilta oli Se- 
galle kallis pieti, semminkin kun 
kongressikuulustelun nostatta¬ 
ma kohu olisi myynyt peliä kuin 
leipää. 

f^mex code uh^ . 

Yhdysvalloilla on aiempaa ko¬ 
kemusta lastenkulttuuriksi miel¬ 
lettyjen ilmiöiden sensuroimi- 
sesta. 50-iuvulla huolestuneet 
amerikkalaiset vanhemmat ja 
heidän äänistään kiinnostuneet 
poliitikot ajoivat läpi niin kutsu¬ 
tun comics code -ohjeiston, joka 
määritteli, mitä kaikkea sarjaku¬ 
vat saavat sisältää. Jonkin aikaa 
systeemi todella toimi ja kauhu 
ja fantasia ja yhteiskuntakritiikki 
katosivat sarjakuvahyllyistä. 

Mutta ei aikaakaan, kun co¬ 
mics code sai yllättäviä seurauk¬ 
sia. Yhdessä hippiliikkeen ja 
kirjapainotekniikan kehittymi¬ 
sen kanssa se synnytti vasta¬ 
reaktion, underground-sarjaku¬ 
van, joka ei kaihtanut huumei¬ 
den ja seksisekoilujen kaltaisia 
aiheita vaan suorastaan rypi 
niissä. Paras suomennettu esi¬ 
merkki lienee Richard Crumb, 
jonka Naisenkuvia-albumia voi 
suositella kaikille joiden ei tar¬ 
vitse turvautua ammattiauttajaan 
kuultuaan sanan s***i. 

Tällä hetkellä ei ole kuiten¬ 
kaan vielä varmaa, missä muo¬ 
dossa pelien sensurointi Yhdys¬ 
valloissa toteutetaan. Pelifirmo- 
jen sallitaan näillä näkymin itse 
perustaa järjestö, joka iskee pe- 
lilaatikoiden kanteen ikärajoi¬ 
tukset tai kiekää pelin julkaise¬ 
misen. Yhdysvaltain viranomai¬ 
set seuraavat tämän järjestön 
toimintaa ainakin vuoden eli 
niin kauan, että senaattorit us¬ 
kovat järjestön todella suojele¬ 
van Amerikan nuorisoa paheel¬ 
lisilta peleiltä. Jos tulos ei tyydy¬ 
tä, kongressi puuttuu asiaan. Se¬ 
ga ja Sierra ovat olleet asian tii¬ 
moilta jo yhteistyössä. Kumman¬ 
kin peleissä on yhtenäisin kri¬ 
teerein asetetut ikärajat. 

Mutta mikä estää under¬ 
ground-pelien synnyn? Uusi tek¬ 
niikka tekee omien goresex-pe- 


lien tekemisen ja levityksen hel¬ 
poksi. Eivätkä viranomaiset to¬ 
dennäköisesti huomaa valvoa 
kuin varsinaisia softataloja. Ai¬ 
nakin 60-luvulla ne kyttäsivät 
vain rekisteröityjen kustanta¬ 
moiden sarjakuvia. 

Ja jos underground-pelit halu¬ 
taan kieltää, niiden pysäyttämi¬ 
seen tarvitaankin sitten jo todel¬ 
la raskaan sarjan Isoveli. 

Kullein?. 

Mutta ei siinä mitään, että ame¬ 
rikkalaisten itselleen vaaleilla 
valitsemat senaattorit menevät ja 
rajoittavat kansalaistensa sanan¬ 
vapautta. Jokaisella kansalla on 
sellaiset hallitsijat, jotka se an¬ 
saitsee. Yhdysvallat on kuiten¬ 
kin maailman suurin pelien 
tuottaja ja kuluttaja eli kaikki 
Amerikoissa säädetyt pelilait ra¬ 
joittavat käytännössä myös 
muuta maailmaa - Japania lu¬ 
kuunottamatta. 

No, onneksi kaupoista löytyy 
myös kaikille ikään ja suku¬ 
puoleen katsomatta sopivia pe¬ 
lejä, esimerkiksi Barbie. 

*) Vanity Fair -lehti on löytänyt 
Roger Rabbit -elokuvasta kolme 
ruutua, joissa Jessicalla ei ole 
alushousuja. Kunnon videonau¬ 
hurin omistajat voivat hiulata 
nauhaansa kohtauksessa, jossa 
Jessica lentää autosta ja tekee 
kaksi volttia... Etenkin sen jäl¬ 
kimmäisen voltin kohdalta. 


J os kysyt satunnaiselta vastaantulijalta, mitä mieltä hän on tar¬ 
kastaja Ankardosta, et todennäköisesti saa kummoista vastaus¬ 
ta, vaikka tätä Benoät Sokalin sarjakuvaa on julkaistu suo¬ 
meksi jo kymmenen vuotta. Syynä lienee tämän isoräpyläisen 
free lance -poliisin jääminen pienkustantajien kontolle eli R-. 
kioskien ulkopuolelle. Kahdesta ensimmäisestä albumista vastasi 
Fanzine Oy, minkä jälkeen Ankardo päätyi Kustannus Oy Jalavan 
suojiin. Kunnon sarjishyllyn omaavista kirjakaupoista ja alan eri¬ 
koisliikkeistä Ankardoja voi kuitenkin etsiä, ja vanhempia ambu- 
meita voi tiedustella kirjastosta. 

Ankardo on Ankka, jonka maailmassa on sekä kahdella jalalla 
kulkevia ja puhuvia eläimiä että ihmisiä. Ihmiskunta vaikuttaa kui¬ 
tenkin yleensä taka-alalla, lähes myyttisinä olentoina, joihin eläimil¬ 
lä, etenkin koirilla on hieman traumaattinen suhde. Sokalin maail¬ 
ma on synkkä, törkyinen ja mieluiten päissään. Vain viimeisimmän 
albumin. Kauhujen kanavan, steriili sairaalamiljöö tarjoaa poikkeuk¬ 
sen, korostaen klinikan puhtaiden seinien kätkemää mätää. 

Ankardo on alkoholisti, joka haluaisi olla kyyninen antisankari, 
jota seikkailujen synkät käänteet eivät enää liikuttaisi. Rasputinin 
merkistä alkaa kuitenkin alamäki, sillä Ankardon omatunto ei salli 
hänen seurata tapahtumia kulisseista kuten Koiran paluussa. Hän 
välittää, eikä kykene unohtamaan käsivarsilleen kuolevia rakkai¬ 
taan. Usvahäissä Ankardo on jo täysin rappiolla. "Liikaa verta... Lii¬ 
kaa kyyneliä, snrf... Minusta ei enää ole seikkailujeni sankariksi...” 

Sokal ei ole niinkään taitava piirtäjä kuin tarinankertoja ja sivujen 
sommittelija. Etenkin ihmiskasvot ovat hänelle ongelma, mikä lie¬ 
neekin osasyynä ihmisten sivurooliin. Vain Usvahäissä ihmisillä on 
keskeinen asema. Vastaavasti Usvahäiden juoni on albumeista pa¬ 
ras. 

Vuosien varrella Sokalin piirrostyyli on yksinkertaistunut. Tausto¬ 
jen yksityiskohdat ovat antaneet tilaa selkeälle viivalle, synkät var¬ 
jostukset kirkkaille pastelliväreille. Jyrkkä vastavalo on sen sijaan 
säilynyt Sokalin tavaramerkkinä. Yksityiskohtana mainittakoon An¬ 
kardon nokka, jonka kaarevuudesta voi lukea albumin piirtä- 
misajankohdan. Kauhujen kanavassa se on jo täysin suora. 

Tarkastaja Ankardon tutkimuksia: Koiran paluu, Rasputinin merk¬ 
ki, Lempeä kuolema, Usvahäät, Amerzonia, Valkoinen Cadillac, 
Hukkunut saari. Kauhujen kanava. Lisäksi Tapiiri-lehti on julkaissut 
lyhyitä Ankardo-tarinoita. 
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uurenmoista! Ihania pit- 
kiä kipeitä satelee toimi- 
tukseen, valitettavasti 
l W vain murto-osa mahtuu 
palstalle. Jokainen kipe 
kuitenkin luetaan, parhaimmat kak¬ 
sikin kertaa. Kiitos teille. Jos muu¬ 
ten haluatte levykkeen takaisin, pis¬ 
täkää mukaan palautuskuori. 

Pitkät ja lyhyet viestit edelleen 
osoitteella 
Pelit 
Posti 
PL 64 

00381 Helsinki. 
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F-15 Strike Eagle lii 
-buglraportti 

Suomen Ilmailuliiton Pelit-leh- 
delle lähettämä bugiraportti on 
laadittu lentäjäoppilaiden ja mi¬ 
nun huomaamista virheistä. Ky¬ 
seinen peli on asennettu koulu¬ 
tuskeskuksessa muutamaan tie¬ 
tokoneeseen ja oppilaat pelaavat 
sitä joskus iltaisin ja viikonlop¬ 
puisin. He olivat huomauttaneet 
simulaattorissa olevista epäkoh¬ 
dista jo vuonna 1993 ja nyt 
olemme saaneet tähän koottua 
yhteistyöllä kaikki korjausta 
vaativat asiat. 

Hakasulkeissa on mainittu 
korjaustyö, mikäli se vaatii tar¬ 
kempaa selittämistä. 

1. Jos vihoUiskoneen ampuu 
tykillä, näkyy se tehtävän näyt¬ 
töruudussa ohjuksella ammutuk¬ 
si. 

2. Kun on tuhonnut kohteet 
tai edes toisen, ja on lentämäs¬ 
sä tukikohtaan, saavuttaessa 
omaan ilmatilaan, valikosta 
(Esc) löytyy yksi uusi toiminto; 
END MISSION. Oikeasti ei tuolla 
tavalla voi päättää tehtävää! (Tuo 
valintamahdollisuus pitää pois¬ 
taa tai muuten peli ei ole realisti¬ 
nen.) 

3. Kaikkien rakennusten, esi¬ 
merkiksi lennonjohtotornien, 
hangaarien, kaupungissa olevi¬ 
en talojen yms. läpi voi lentää 
eikä kuole. 

4. Miksi ei voi laskeutua mille¬ 
kään muulle omalla alueella ole¬ 
valle lentokentälle, vaan pitää 
palata juuri sinne mistä on läh¬ 
tenytkin? (Tätä virhettä ei ole 
esimerkiksi F-15 U- ja F-ll7A-pe- 


leissä.) [Omille kentille mahdol¬ 
lisuus laskeutua.] 

5. Panamassa ja Koreassa vi- 
hoUiskoneet matalalla ollessaan 
lentävät joskus vuorten läpi. 

6. Joskus vaikuttaa siltä, että 
edellisessä tehtävässä tuhotut 
kohteet löytyvät ”elossa” jo seu- 
raavassa tehtävässä. [Ainakaan 
tuhottuja laivoja ei saisi löytyä 
samoista paikosta heti seuraa- 
valla lennolla. Myös maakohtei- 
ta saisi olla muutamia joskus eri 
paikoissa tuhoutuneina, koska 
muutkin tekevät iskuja sota-alu¬ 
eella (maa-, meri- ja ilmavoi¬ 
mat).] 


7. Tehtävän] akohuoneessa 
tehtäväselostuksessa on odotta¬ 
mattoman tilanteen varalta mai¬ 
nittu 3 lentokenttää (Emergency 
Fields) ja niiden suuntakoodit 
esimerkiksi N4043 E12542. Kui¬ 
tenkaan kyseisistä koodipisteis- 
tä ei löydy minkäänlaista lento¬ 
kenttää. [Helpoimmalla asian 
korjaisi, kun poistaisi Emergen¬ 
cy Fields -kohdan tehtäväselos- 
tuksesta.] 

8. Pelissä on myös muita 
"mahdottomia” asioita, esimer¬ 
kiksi kun menee rosteriin, kaik¬ 
ki pukukopin ovet aukeavat yhtä 
aikaa. Nämä eivät kuitenkaan 
haittaa itse pelaamista. [Ovet ei¬ 
vät saa aueta.] 

Muita parannuksia; 

- Lentokenttien hangaareihin 
kannattaisi tehdä etu- ja takasei¬ 
nät, muuten niiden läpikatsotta- 
essa ne näyttävät pelkiltä kuoril¬ 
ta. 

- Elektronisen suunnistus] är- 
jestelmän backup-mittarit toimi¬ 
viksi. 

- Jos AIM-7M Sparrow on ole- 
tusaseena, sen tilalle AIM-120A 
AMNRAAM (koska AMRAAM on 
parempi on parempi ja sillä on 
pidempi kantomatka). 

Suomen Ilmailuliitto 
kouluttaja, 
majuri Timo Koskinen 

Aces of Europe 
■buglraportti 

Viitaten lehtenne nro 1/94 ollee¬ 
seen arvosteluun Aces over Eu¬ 
rope -pelistä, ja sen monipuoli¬ 
suudesta, en malttanut olla kom¬ 
mentoimatta paria asiaa, joihin 
sen testaaja ei ilmeisesti ehtinyt 
puuttua. 

1. Mahdollisesti jostain ihme- 
tilanteesta, bugista, johtuen 


Muistia, aitsium 

Pelit 7/92;ssa olleet käynnistystiedot "Miten saa 636 kt vapaata 
muistia?” olivat kohtuulliset. Tulos QEMMillä oli 639 (625) Idlota- 
vua ja EMM386;lla 628 (6l4) kilotavua vapaata. QEMMillä minä 
saan 647 (632) kilotavua vapaata muistia. Jos (kun) käytät tätä 
niin muista tehdä lisäyksiä oman tarpeesi mukaan. 
autoexec.bat 
path=c: \dos; c: \dos\qemin 
prompt $p$g 

loadhi keyb su,,c: \dos\keyboard. sys 
loadhi c:\inouse\mouse.com 
config.sys: 

device=c: \dos\qemm\dosdata. sys 

device=c: \dos\qeinin\qemm386 . sys ram st:m 

device=c: \dos\qeinm\dos-up . sys @c: \dos\qeimn\dos-up . dat 

devicehigh=c: \dos\qemin\loadhi . sys c: \dos\ansi . sys 

country=358,,c: \dos\country .sys 

stacks=0,0 

dos=high,umb 

buffers=40 

files=40 

Embo 


ajoittain esimerkiksi Mustang 
saavuttaa Arado 234B;aa, joka ei 
todellisuudessa olisi ollut miten¬ 
kään mahdollista koneiden suu¬ 
ren nopeuseron vuoksi. 

2. Samoin Mustang voi saavut¬ 
taa esimerkiksi Me 262;sta nou¬ 
sussa, joka tuskin sekään todelli¬ 
suudessa olisi ollut mahdollista. 

3. Jotkut koneet, esimerkiksi 
Tempest ja Focke-Wulf menevät 
syöksykierteeseen todella lah- 
jakkaasti, eivätkä oikene täydes¬ 
tä kierteestä ollenkaan manuaa¬ 
lin antamilla ohjeilla, vaikka to¬ 
dellisuudessa, huolimatta hanka¬ 
lista kierreominaisuuksistaan, 
olivat oikenevaa mallia. Tempes- 
tin suhteen katso esimerkiksi P. 
Glostermanin kirjaa "Suuri sir¬ 
kus”, jossa käsitellään Tempes- 
tin ominaisuuksia. Myöskään 
lentämisen ammattilaiset eivät 
ole saaneet täyttä kierrettä oike¬ 
nemaan. 

4. Koneet ovat sangen poik¬ 
keavassa asemassa, koska esi¬ 
merkiksi vastakkaistuHtuksessa 
pelin oma kone osuu kauempaa, 
ja siten voittaa pelaajan koneen, 
vaikka tulitus alkaisi yhtä aikaa. 

5. Koneiden laskuominaisuu- 
det ovat todellisuudesta poikkea¬ 
via, esimerkiksi sakkausnopeuk- 
sien suhteen, tämä ehkä on kui¬ 
tenkin vika pienemmästä päästä 
päästä, eikä häiritse yhtä paljon 
kuin edellämainitut. 

6. Pienempiä bugeja on vielä 
runsaasti. 

Martti Korpela 

Innokkaat hakkerit ovat laatineet 
omia korjauksiaan Aces Over Euro- 
peen (löytyvät Pelit-BBS:stä), jotka 
korjaavat monia Acesin totuudesta 
poikkeavia "ominaisuuksia”. 

Tervehdys 

Roolipelit lehteen ehdottomasti. 
Olen lueskellut Pelit-postia ja 
huomannut ärsyttäviä asioita. 
Jotkut kirjoittavat sinne, vaikka 
ei olisi tärkeää asiaa. Esimerkik¬ 
si "numerossa 7 oli Nirvdlä kir¬ 
joitusvirhe siinä ja siinä asias¬ 
sa”. Antakaa se postimerkin hin¬ 
ta vaikka somaleille tai ostakaa 
namia. Miksi Pelit-lehden kansi¬ 
oissa on tilaa 12 lehdelle? 

Tilaaja alusta lähtien 

Eri asiat ovat tärkeitä eri ihmisille. 
Vanhoissa kansiossa oli varatilaa, 
uusiin, tukevampiin mahtuu vuosi¬ 
kerta eli kahdeksan lehteä. 

x-miingistä 

Niko kehui X-Wingin 96 pisteen 
arvoiseksi. Hankin pelin ja pe¬ 
tyin. Grafiikka on keskitasoa ja 
esteradat typeriä vitsejä. Suurin 
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ongelma on kuitenkin vaikeus. 
Jos Nirville peli oli vaikea, taval¬ 
liselle pulliaiselle se aivan ylivai- 
kea. TIEt liikkuvat refleksien ää¬ 
rirajoilla, joten niihin on turha 
yrittää sohia lasereilla. Ohjukset 
taas eivät osu. Selvästi Star Wars 
-fanius sävelsi sekä X-Wingin et¬ 
tä Rebel Assaultin numerot. 
Miksi ruttasitte Strike Comman- 
derin väittäen, että se on hidas, 
kun 486DX/33:lla se ei nyi yh¬ 
tään ilman mitään superkiihdyt- 
timiä? Miksi kaverini lehdestä 
puuttui X-Wingin arvosana? 

Pettynyt Star Wars -fani 

X-Wing on vaikea, mutta myös lu¬ 
kijat äänestivät sen viime vuoden 
parhaaksi peliksi, joten ei Niko ihan 
väärässä pisteytyksessään ollut. X- 
Wing niitti myös Yhdysvalloissa lu¬ 
kuisia palkintoja. Makuasioista ei 
voi kiistellä. 

Mikähän näytönohjauskortti si¬ 
nulla SC:ta pelatessasi oli? Jos kave¬ 
risi lehdestä arvosana puuttui, mut¬ 
ta sinun ei, olemme ällistyneitä! 
Pyydä kaveriasi lähettämään lehti 
meille, lähetämme uuden lehden ti¬ 
lalle. 

PC:n äänet 

Risto Oikarinen väitti pelien mu¬ 
siikin koostuvan kahdesta osas¬ 
ta: musiikista ja digitoiduista ää¬ 
nistä. On olemassa kuitenkin 
monia pelejä, joissa musiikki 
tuotetaan vain digitoitujen ääni¬ 
en avulla. Näin on saatu aikaan 
muun muassa Star Control 2:n 
huippumusiikki. Tällä tavoin 
voidaan päästä eroon vakiosoit- 
timista, joita esimerkiksi Gene¬ 
ral Midi rajoittaa. Myöskään Oi¬ 
karisen esittämät standardit ei¬ 
vät pidä paikkaansa, vaan peli¬ 
maailmaan tulee koko ajan uu¬ 
sia äänikortteja. 

Oikarinen myöskin väittää, et¬ 
tä kunnon pelikoneeseen tarvi¬ 
taan kaksi äänikorttia, Roland ja 
SB. Näin ei välttämättä ole, sillä 
monissa uusissa peleissä GUSilla 
saadaan yhtä aikaa kuulumaan 
loistava General Midi -musiikki 
ja digitoidut efektit. Näin on esi¬ 
merkiksi Doomissa. Jos ei pelis¬ 
sä ole suoraa GUS-tukea, voi 
käyttää Megaem-emulaattoria ja 
sen avulla saadaan yhtäaikaa 
kuulumaan Roland MT-32/LAPC- 
1 SCC -musiikki ja SB:n digitoi¬ 
dut efektit. Muutenkin kummas¬ 
tuttaa Pelit-lehden eräänlainen 
Roland-palvonta... 

Kummeli 

Kiitos kommenteista. Vai palvomme 
me nyt Rolandia, viimeksi se oli 
Sound Blaster... 


Rolandista vielä 

Risto Oikarinen väitti, että vain 
Rolandilla/General Midillä saa 
kunnon musiikkia. Kaikki ovat 
kuitenkin unohtaneet Gravis Ul- 
traSoundin. Se pystyy wawetab- 
le-synteesin ansiosta vähintään¬ 
kin samanlaatuiseen musiikkiin 
kuin Roland. Ja koska GUSilla 
voi soittaa digitoituja efektejä, 
on se minusta hyvinkin vartee¬ 
notettava vaihtoehto äänikorttia 
hankittaessa. 

Onnellinen 

UltraSoundin omistaja 

PC CD-ROM 

Jos olen oikein käsittänyt, CD- 
ROM on erinomainen ase piraat¬ 
teja vastaan, sillä CD-ROM-pelejä 
ei voi kopioida. Tässä herää ky¬ 
symys, että jos pehfirmat todella 
haluavat kukistaa viheliäiset pi¬ 
raatit, mikseivät he tekisi kaik¬ 
kensa CD-ROM-asemia valmista¬ 
vien firmojen kanssa, jotta ase¬ 
mat halpenisivat? Hyötyä olisi 
kaikille. 

Tyrmäätkö ajatukseni? 

CD-ROM-asemat ovat halpenemas¬ 
sa koko ajan ja pelitalot panostavat 
kiihtyvällä vauhdilla CD-ROMiin. 
Esimerkiksi Interplay tekee ensi 
vuonna miltei pelkästään CD-pele- 
jä. 

Demo Pelit-purkissa? 

Mitä tarkoittaa peliarvosteluiden 
lopussa oleva lätkä, jossa lukee 
”demo Pelit-purkissa”? Onko sii¬ 
tä hyötyä Amigan omistajalle? 

Amigisti 

Lätkä tarkoittaa, että pelistä on de¬ 
moversio (usein pelattava) Pelit- 
purkissa. Hyötyä on myös Amigan 
omistajalle; jos peli on Amigalle, on 
demokin yleensä Amigalle. 

J. Savolaiselle 
ja J. Masliirille 

Tosi on, että monet eivät osaa 
edes käyttää videoittensa kaikkia 
ominaisuuksia, mutta en taida 
osta minkäkään ilman ohjekir¬ 
jaa. Suurimmaksi syyksi luulen 
sen, että yli 45-vuotiaat eivät tah¬ 
do oppia uusia asioita. Ei vanha 
koira opi uusia temppuja. Ote¬ 
taan nyt esimerkiksi minun isä¬ 
ni: tietokoneesta hän osaa sen 
verran, että tietää niistä kone ja 
kuvaruutu käynnistetään ja sam¬ 
mutetaan. Videoilla hän osaa 
katsoa ohjelman. Meitä, jotka 
osaamme käyttää tietokoneen 
hienouksia, kuten pelaamista, 
voisi kutsua ammattilaiseksi. 
Mutta en minä osaa sanoa, onko 


koneessani simmit vai ... Saati 
silloin, kun ensimmäisen konee¬ 
ni sain, hyvä että osasin käyn¬ 
nistää koko roskan. 

T.Solo 

Kukaan ei ole seppä syntyessään. 
Mutta kyllä vanha koira oppii uusia 
temppuja, kerron kokemuksesta! 

miallu rakas! 

Tahtoo Wallun kuvan lehteen! 
Kuinka vanha Wallu on? Mitä 
sarjakuvia Wallu tekee tällä het¬ 
kellä? Onko mahiksia saada 
nimmaria? 


Punaniska 



Sarjakuvapiirtäjän kramppaavat niskali¬ 
hakset kaipaavat silloin tällöin elvyttä¬ 
vää voimistelua. 


Kirottua, punastuin. Värivammani ei 
kuitenkaan estä minua vastaamasta. 
Synnyin ennen aikojani jo 50-luvul- 
la, josta syystä olen toimituksen it¬ 
seoikeutettu ikäpresidentti, vanha 
mutta viisas. Vastuuta kannan tällä 
hetkellä mm. seuraavista sarjakuva- 
aarteista: Kyöpelit, Mikrokivikausi, 
Punaniska, Armas eli Lämsänperä- 
läiset, Pasi, Hessu-kissa... Ja lisää 
on tietysti suunnitteilla kaiken ai¬ 
kaa. Nimmareita jaetaan, nimmarei- 
ta jaetaan! -wallu 

Miksi vain tilaajille? 

Pelit-purkki on suosittu. Minä 
olen tilaaja ja pääsisin siis purk¬ 
kiin, mutta minulla ei ole mo¬ 
deemia. Mitä jos tilaajat, jotka 
ovat samassa asemassa kuin mi¬ 
nä saisivat tilata levykkeen esi¬ 
merkiksi 20 markalla, jossa olisi 
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purkin päivityksiä, pelejä ja de¬ 
moja? Jos aika ei riitä, pahetkaa 
joku työtön hommaan. 

Varattu, taasko 

Asiaa on kyllä pohdittu, mutta on¬ 
gelma muuten hyvässä ideassa on 
juuri aika: jokainen tahtoo eri juttu¬ 
ja purkista. Mitä jos saamme 30 le- 
vykepyyntöä päivässä: meillä meni¬ 
si koko päivä ainoastaan kopioin¬ 
tiin. Ja kukas sitten lehden tekisi? 

Saako tilata? 

Voiko Pelit-lehden kautta tilata 
pelejä? 

Tomi Kokko 

Ei voi tilata, me teemme (ja myym¬ 
me) ainoastaan Pelit-lehteä. Kokei¬ 
lepa lehdessä ilmoittelevia liikkeitä. 

Pisteistä 

Kun arvostelija antaa pisteet pe¬ 
lille, olisi hyvä jos hän kirjoittai¬ 
si numeron perään esimerkiksi 
50 = keskitasoa, 70-80 = hyvä ja 
yli 80 = erinomainen. Näin uu¬ 
det tilaajat saisivat käsityksen 
peleistä ja arvostelijoiden kes¬ 
kinkertainen raja olisi suurin¬ 
piirtein sama. 

Missä ohjelmointi? 

Pisteiden jakauma on hyvin yksin¬ 
kertainen: 100 on maksimi ja 0 on 
minimi. Eli yli 90 pistettä saaneet 
saavat Pelit Huippu -tunnuksen, eli 
se kertoo, että peli on todella (luo¬ 
kassaan) erinomainen. Siitä sitten 
alaspäin, mutta kannattaa vertailla 
pelityyppejä, ei pelejä. Pelin laadun 
pitäisi kyllä selvitä itse arvostelusta. 

Luotettavuus kärsii 

Olen huomannut peliarvostelui¬ 
den luotettavuuden heikkene¬ 
mistä. Syypäitä ovat herrat Kaj 
Laaksonen ja Tapio Salminen, 
joka ei edes tiedä, onko oma Ro¬ 
land GM-yhteensopiva. Laakso¬ 
sesta on jo kerran valitettu (Rail- 
wood Tycoon Deluxe), lisäksi 
NHL Hockey vaatii 2 megatavua 
EMS:ä, eli jos keskusmuistia on 2 
megaa, peli ei toimi. 

JATT 

Jokainen tekee virheitä, kukaan ei 
ole kaikkitietävä. Luotettavia herrat 
kuitenkin ovat siinä missä muutkin. 

Pelit teeveehen 

Nyt kuin olette vakiinnuttaneet 
asemanne parhaana sekä näyttä¬ 
vimpänä pelialan lehtenä, miten 
olisi pieni sivuhaarake? Tarkoi¬ 
tan televisio-ohjelmaa, jossa esi¬ 
teltäisiin yhä laajenevalle tieto- 
koneharrastajien ryhmälle uusia 
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ANTAA TULLA, VALMIINA OLLAAN! 


□ 

□ 


Tilaan PELIT-lehden edullisena jatkuvana säästötilauksena, 
12 kuukautta vain 198 mk. 

Tilaan MikroBITIN edullisena jatkuvana säästötilauksena, 
12 kuukautta vain 228 mk 


4K02 

4K04 


Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta 12 kk:n jaksoissa kulloinkin voimassaolevaan hintaan. 
Voin halutessani keskeyttää tilaukseni ilmoittamalla siitä saiakaspalveluun. 


□ Tilaan PELIT-lehden 12 kuukauden 

määräaikaistilauksena 208 mk. 4K03 


Nimi 


Osoite 


Postinro ja -toimipaikka 
Puhelin 


Voit myös faksata tilauksesi numeroon 90-1205680 


pelejä ja hyötyohjelmia. Elämme 
aikaa, jossa sanat media ja inte- 
raktiivisuus eivät ole kenelle¬ 
kään vieraita. Televisio vahvis¬ 
taisi asemaanne entisestään. Nä¬ 
en jo nyt sieluni silmillä Nirvin 
pelaamassa Doomia TV-vastaan- 
ottimessani. 

Xanadu 

Televisio-ohjelmia tekevät eri hem- 
mot kuin me. Toisaalta olemme osa 
Helsinki Mediaa, joka omistaa myös 
esimerkiksi HTVm... Perjantaisin tu¬ 
levassa Flashissa muuten on peliar- 
vosteluosuuskin, jollette ole huo¬ 
manneet. 

Tilauspuhelimessa vikaa 

Miksi tilauspuhelimenne (120 
670 ) ei vastaa, vaan sieltä kuuluu 
ihmeellinen piippaus: piiip pi 
piii? 

Kiittäen ja kumartaen 
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Ei siinä ole vikaa. Ääni on jonotu- 
sääni, eli siellä on ruuhkaa, koska 
tilauspuhelin palvelee myös muita 
kustantajan lehtiä. Jonota vähän ai¬ 
kaa (korkeintaan 5 minuuttia), niin 
linja vastaa. Voit myös lähettää pos¬ 
tikortin tai lehdessä olevan kortin ja 
kirjoittaa asiasi. 


Tilaa kirjat ja ohjelmalistaukset 



□ 61302 Amiga 1 -kirja AmigaDos 59 mk (norm. 125 mk) 

□ 61304 Amiga 3 68000-konekieli -kirja+levyke 59 mk (norm. 125 mk) 

□ 61305 Amiga 4 Exec -kirja+levyke 59 mk (norm. 165 mk) 

□ 61309 Modeeminkäyttäjän käsikirja 145 mk 

□ 61308 C64 Pelintekijän opas 75 mk (norm. 145 mk) 

□ 61327 Amigan pelintekijän opas + levyke 150 mk 

□ 61325 PC:n käytön perusteet 125 mk 

□ 61324 Bittinikkarin käsikirja 155 mk 

□ 61329 PC Pintaa syvemmältä 155 mk 4C02 

Kirjojen ja listausten lähetyskulut 18 mk/lähetys riippumatta siitä, 
montako tuotetta tiiaat. 


□ 64701 Pelit-lehden säilytyskansio 36 mk,_kpl. 4C01 

Lähetyskulut 12 mk/1 kpl, 15 mk/2 kpl, 18 mk/3 tai useampi kappale. 



Voit myös faksata tilauksesi numerooa 90-1205680 


Clone wars 

Nyt se on sitten varmaa! Star 
Wars -elokuvien kolme ensim¬ 
mäistä osaa filmataan yhtä aikaa 
ja George Lucas lupasi, että tuo 
ensimmäinen elokuva ilmestyy 
Valloissa elokuvateattereihin 
25 . 5 . 1994 . Kaksi seuraavaa elo¬ 
kuvaa ilmestyvätkin sitten vuo¬ 
den välein. Joten tuo kolmas 
elokuva ilmestyy tasan 20 vuotta 
ensimmäisen Tähtien sodan jäl¬ 
keen! 

Kerrottakoon nyt siis se vielä, 
että osat 1-3 kuuluvat Star Wars - 
sarjaan ja niiden yhteisnimenä 
on The Clone Wars (Klooniso- 
dat) ja osat 4-6 on jo elokuva¬ 
teattereissa nähty. Star Wars - 
sarjahan on itseasiassa yhdek- 
sänosainen elokuvasarja. Clone 
Wars -elokuvissa ei tulla näke¬ 
mään vanhoja tuttuja näyttelijöi¬ 
tä, koska elokuvat tapahtuvat 
paljon ennen elokuvia 4^. 

Tiedot ovat MAGUS-roolipeli- 
lehdestä nro 18, 4/93. Magus 
puolestaan ilmoittaa tietojensa 
perustuvan USArssa ihnes^iin 
Entertaiment Weekly- ja News- 
week-lehtiin. 

P. Skywalker & T. Solo 
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Rikkaita peiaaiia 

Pelien ja tietokoneiden yhä ke¬ 
hittyessä voidaan kysyä: onko 
tässä enää mitään järkeä? Yhä 


useammat ostavat uuden ja kal¬ 
liin tietokoneen viimeisillä ra¬ 
hoillaan. Mitään muuta ei enää 
ajatella kuin tehoa ja nopeata 
konetta. Samaan hengenvetoon 
kehutaan, kuinka ei itse sitä tar¬ 
vitse ja kuinka sattui vain ole¬ 
maan rahaa, vaikka todellisuu¬ 
dessa rahat ovat tiukalla. 

Suurimpana syynä tähän ovat 
peliarvostelijat, jotka kehuvat 
omia tehomyllyjänsä ja kauhis¬ 
televat, kun 486/50:llä peli on 
tökkimistä ja kauhean epäpelat- 
tava. Sound Blasterikaan ei enää 
riitä, pitää olla Roland. VGA- 
näyttökin näyttää pelkkiä palik¬ 
koja, kun SVGA näyttää valoku¬ 
vamaista grafiikkaa. Tämmöisil¬ 
lä pikkuseikoilla ei ole pelin 
kannalta mitään merkitystä, 
vaikka arvostelijat antavat toi¬ 
senlaisen kuvan. Ja turha on 
väittää, että jokaiselta löytyy 
pöydältä tällainen unelmakone, 
vaikka sitä yritätte saada aikaan. 
Lisäksi todellista tehoa vaativat 
vain muutamat pelit, useimmat 
pyörivät aivan joka jätkän hal¬ 
valla kokoonpanolla. Mutta kun 
tämä "tehoarvostelija” on tottu¬ 
nut nopeuteen, on hänelle täy¬ 
sin käsittämätöntä edes ajatella 
odottaa joitakin pieniä lataus- 
hetkiä. Ja niin menee taas joku 
rivakan 386:n omistaja halpaan 
ja ostaa uuden 486:n; näyttää uu¬ 
simpia tehopelejä kaverilleen, 
joka kateudesta vihreänä ryntää 
kauppaan ja ostaa tehokkaam¬ 
man koneen ja niin edelleen. 
Kehotankin peliarvostelijoita 
unohtamaan tällaiset pikkusei¬ 
kat ja arvostelemaan peli koko¬ 
naisuutena ja ennen kaikkea lo¬ 
pettamaan uuden ja nopean 
ihannointi. 

Rikas, muttei sentään NIIN rikas 

Peliarvostelijat eivät ole johdatta¬ 
massa lukijoita harhaan, vaan peli- 
talot ovat itse harhateillä. Pelit kehi¬ 
tellään nykyisin valtavan nopeilla 
koneilla, ja monesti ne eivät yksin¬ 
kertaisesti toimi hitaammilla. 

Oman tarpeen kartoittaminen 
lähtee itsestä: jos pelaa rooli- ja 
seikkailupelejä tai toimintapelejä, 
386 on täysin riittävä.'Jos taas pelaa 
esimerkiksi lentosimulaattoreita, al¬ 
kaa osa köhiä ja omaa nautintoa 
ajatellen 486 on parempi. Jokainen 
pelaaja ei kuitenkaan missään ta¬ 
pauksessa tarvitse nopeaa konetta, 
mutta myönnettävä on, että 286 al¬ 
kaa olla taakse jäänyttä elämää. Mi¬ 
tä tulee "tehoarvostelijoihin”, niin 
muista, että kirjoittajamme on järjes¬ 
tään pelaamista ihan oikeasti har¬ 
rastavia ihmisiä, ja heillä on outo 
tapa sijoittaa rahansa harrastukseen¬ 
sa. Jokainenhan haluaa aina parem¬ 
paa, nicht war? 
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Sierra vs Lucas 

Nimimerkki ”We hate matos”, jo¬ 
ka kirjoitti lehteen 8/93, arvoste¬ 
li lehteen 7/93 kirjoittaneen 
"Maanmatosen” tekstiä Sierran 
ja Lucasin käyttöliittymän vertai¬ 
lussa. Tähän haluaisin hieman 
puuttua. Sierran käyttöliittymä 
on tuhat kertaan nopeampi ja 
helpompi käyttää kuin Lucasin. 
Myös sanoit Sierran pelien mu¬ 
siikkia huonoksi. Oletkohan 
koskaan pelannut muun muassa 
Gabriel Knightia tai Quest for 
Glory 4:sta? Sierran peleissä 
myös juoni on huomattavasti 
selkeämpi, esimerkiksi Gabriel 
Knight, loin taas esimerkiksi 
Sam & Max Hit the Road -pelissä 
apinan perässä juokseminen al¬ 
koi hieman kyllästyttää! Toivot¬ 
tavasti ymmärrätte, että Sierra 
on parempi kuin Lucas. 

Sierran puolesta 

Nyt keskustelu meni taas eipäs-juu- 
pas-linjoille. Sovitaan, että molem¬ 
mat ovat hyviä ja makuasioista ei 
kannata kiistellä. Annetaan sekä Lu¬ 
casin että Sierran käyttöliittymien 
kehittyä rauhassa ja lopetetaan jan¬ 
kuttaminen tähän. 


Solttu^te ja Ding Dong 
Fantasielle 

Vihdoinkin sielunSISARIA. Olen 
samaa mieltä kanssanne: aina 
kun mainitsenkaan joistain Ami- 
gan peleistä, joista olen kiinnos¬ 
tunut, niin eiköhän katsota sil¬ 
mät ristissä ja aleta piruilla. Ja 
sitten vielä tämä roolipeliTinnos- 
tukseni... ainakin te kaksi ym¬ 
märrätte. Entä sitten vanhem¬ 
mat? Valittamassa koko ajan 
”poikamaisuudesta”. Että tällai¬ 
nen tapaus! 

Perianthalasa the Fantastic -80 

Ja nyt jokainen lukijatyttö lähettää 
postikortin toimitukseen, jotta 
saamme selville, kuinka paljon teitä 


oikeastaan onkaan. Korttiin kone ja 
mielipeli, ja sitten odotellaan, jospa 
se posti toisi jotakin takaisinpäinkin! 

Vaikeustaso esiin 

Miksi ette laita esiin pelin vai¬ 
keustasoa? Olisi helpompaa osta 
pelejä. 

Myöhäinen Joni Louhelainen 

Vaikeustaso selviää periaatteessa ar- 
vostelulaatikon kohdasta kynnys. 
Mutta mikä on toiselle vaikea, on 
toiselle helppo. 

Arvosteiijoista 

Pelit 6/93:ssa nimimerkki H.Ö. 
sanoi, että jos peli tulee toiselle 
koneelle, arvostelijan täytyisi ol¬ 


la sama. Olen samaa mieltä. Kun 
eri arvostelija arvostelee pelin, 
hän voi antaa paljon parem¬ 
man/huonomman arvosanan, 
vaikka peli olisikin samanlainen 
kuin alun perin testatulla ko¬ 
neella. Sama arvostelija osaa sa¬ 
noa, onko peli samanlainen 
kuin alkuperäinen. Kuinka taita¬ 
va pelaaja on oltava, jotta pääsisi 
PeUt-lehden avustajaksi? Hyvää 
jatkoa upealle lehdelle! 

12-vuotias ikuinen tilaajanne 

Arvostelijoilla ei välttämättä ole 
kahta konetta, siksi eri arvostelijat. 
Pelit-lehti ei tällä hetkellä tarvitse li¬ 
sää avustajia, kuulutamme sitten 
kun tarvetta ilmenee. 

Paras peliväline 

Peliarvostelujen spekseihin voisi 
lisätä, mikä peliväline (joystick, 
hiiri, näppis) on suositeltavin. 

Sturm kirkas kalpa 

Selviää yleensä ainakin tekstistä. 


Ps. 

Tex Spexiä 
taas ensi 
numerossa! 


YKSI ON 
YLITSE MUIDEN. 




Disketin laadusta 
on turha tinkiä. 

Jos v^o I itset ho lvi m mo n ^ se voi 
koitua kalliiksi. 


Absoluuttista voimaa 
jonka takana 
on TDK. 


RO FLcOPPY DISK 


RO F LO P P Y Dll 


®TDK. I ^TOK. 

MF-2DD I MF-2HD 





TDK HD- ja DD-levykkeet saat sopu¬ 
hintaan jälleenmyyjiltä kautta maan. 


Myt täysi 
valikoima 
suoritus 
ky ky isiä 
elektronii¬ 
kan alkali¬ 
paristoja. 
Kannattaa 
kysyä. 




Näistäkin vastaa 


TDK! 


N A 


PAREMPI 






























B|| Shores of Hellissäkin on salainen taso, nimittäin Fortress of Mystery, jon- 
ne pääsee Command Centeristä. Pamauta pääkallonamiskaa huonees- 
sa (1) ja kipaise portaat (2) ylös. Päädyt keskelle Kadotettuja Sieluja 
kammiossa (3), jonka seinässä on ovi. Ovesta pääset seuraavaan kammioon ja 
kun olet salatasolla, juokse! PJM etsiskeli salaisia tasoja. 

Ja Doomin huijauskoodithan ovat: 

IDCHOPPERS moottorisaha 

IDCLEV siirtyy episodien ja tasojen välillä 

IDDQD kuolemattomuus 

IDDT täydentää karttaa 

IDKFA haarniska, aseet ja ammukset täyteen 

IDMYPOS koordinaatit heksana 

IDSPISPOPD seinät eivät ole este 

Nämä eivät enää 1.2.:ssa toimikaan, hähää. 


Doom 


PC:n epäilemättä parhaassa ampumpelissä on piilotettuja ekstroja, jotka 
ovat tervetulleita täysin kaupailisiinkin peleihin. Salatasot ja huijauskoodit 
piristäisivät kummasti vaikka itseään Undervvortdia. 

Knee-deep in the Deadin salataso on sotilastukikiohta, jonne pääsee Toxin 
Refinerystä. Rymyä ensin örmelöt maahan häiritsemästä ja painele jokaista nap¬ 
pulaa. Halliin, jonka ikkunasta näkyy superparannus, avautuu ovi. Puhdista tieto- 
konehuone ja nappaa keltainen kortti mukasi. Palaa takaisin käytävään, josta tu¬ 
lit tietokonehuoneeseen. Juokse portaat (1) ylös ja länsiseinän pohjoispäähän on 
avautunut aukko alas (2). Pohjoisseinän itäpäässä on samanlainen reikä (3), jon¬ 
ne pinkaistaan seuraavaksi. Vasemmanpuoleiseen happotunneliin (4) mahtuu si¬ 
sälle ja tasanteella (5) on salaovi. Konetykin takana on toinen salatie, josta pää¬ 
see ulos. Nyt vain takaisin tason alkuhalliin, jossa happoon onkin noussut kul¬ 
kusilta. Sinisen avainkortin vaativan oven takaa voi käväistä hakemassa toisen¬ 
kin superparannuksen. . 
















D oom ailieutti valtaisan pos¬ 
titulvan toimitukseen. Va¬ 
lehtelematta saimme kym¬ 
meniä Doom-vinkkejä ja 
tällä kertaa paljastamme tien episo¬ 
dien 1 & 2 salatasoille. Tärkeimpien 
salahuoneitten paikkoja kaivataan; 
niitä ei kukaan ole vielä lähettänyt. 

Ja pelipalkinto lähtee tälle kertaa 
nimimerkille PJM hyvistä ja ajan¬ 
kohtaisista vinkeistä. 

Ja posti osoitteeseen 
Pelit 

Max & Moritz 
PL 64 

00381 Helsinki. 

Civilization 

Amiga Nikke nikkaroi harvinai¬ 
semman vinkin Amigalle: yleensä¬ 
hän heksaeditointi on PC-puolen 
touhuja, ainakin vinkeistä päätellen. 

Tallenna pelisi ja lataa tallenne 
heksaeditoriin. Tallenne on nimellä 
civilX.sve (X=tallenteen numero.) 
Ensimmäisen rivin ensimmäisen lu¬ 
kusarjan kaksi viimeistä lukua ker¬ 
tovat kansallisuuden. 


01 

valkeat 

02 

vihreät 

03 

siniset 

04 

keltaiset 

05 

vaaleansiniset 

06 

pinkit 

07 

harmaat 

08 

barbaarit 


Ensimmäisen rivin komannen lu¬ 
kusarjan kaksi viimeistä numeroa 
kertovat vaikeustason. 

00 chieftain 
01 warlord 
02 prince 
03 king 
04 emperor 

Ensimmäisen rivin kolmannen lu¬ 
kusarjan neljä ensimmäistä nume¬ 


roa kertovat 
4000 BC = 
3000 BC = 
2000 BC = 
1000 BC = 
0001 AD = 
1000 AD = 
1500 AD = 
1800 AD = 
1900 AD = 
2000 AD = 

Elite 2 


vuoden. 
= E060 
= E448 
= E830 
= EC18 
= 0001 
= 03E8 
= 05DC 
= 0708 

= 076c 

= 07D0 


Erontierissa rahan teko on luvatto¬ 
man helppoa, mikä pilaa muuten 
hienon pelin. Varusta aluksesi mat- 
kustajahyteillä ja ota kyydittäviä 
alukseesi. Ota yhteys aluskauppia- 
aseen ja yritä ostaa omaa alustasi 
halvempi alus. Kauppoja ei synny, 
mutta kauppias antaa silti sinulle 
välikrediitit. Alustaan kaupitteli M. 
Miettinen. 


Empire Deluxe 


Kun pelaat tietokonetta vastaan, tal¬ 
lenna ja lopeta peli. Lataa se uudes¬ 
taan, mutta kun kone varmistaa pe- 
laajatietoja, laita koneen tilalle ihmi¬ 
nen. Näin pääset tekemään tosi jäy¬ 
nää koneen joukoille. Temppua voi 
soveltaa vaikka pelaamaan kone ih¬ 
misen asemasta, mikäli peliporukka 
on vajaa tilapäisesti. Imperiumia 
raukasti sabotoi T. Sajantila. 


King's Quest 6 


Pelit 4/93 ratkaisussa kerrottiin kah¬ 
desta tavasta lopettaa Sierran her¬ 
moja raastava ja turhauttava peli, 
nyt Aleksanteri antaa vinkkejä toi¬ 
sen reitin alkuun. 

Kun sadetaikasi on valmiina, tele- 
porttaa sumujen saarelle. Häkissä 
ollessasi yritä sammuttaa tuli rievul¬ 
la ja sitten sadetaialla. Kerää hiiliä 
pääkalloon, pudota mätä muna sin¬ 
ne ja lisää soppaan hius. Vielä vil¬ 
kaisu loitsukirjaan ja unitaika on 























Sta’Flipt 


AJS kartoitti vanhemmanpuoleista. 

mutta silti aikoinaan niin kiehtovaa 

avaruusseikkailua. Maassa (163-46) 

on useita tavaroita ja Marsin pohjois¬ 

navallakin kannattaa käydä. Käytä 

Fluxeja oikoteinä aina kun mahdol- 

lista. 


Tavara: 

Paikka: 

Tesseract 


device 

18-50 

Red Sylinder 


device 

112-200 (Koan 3) 

Black Egg 

238-189 

Ring device 

215-86 

Rod device 

180-125 

Crystal Cone 

20-198 

Fluxit: 


Lähtö: 

Tulo: 

128-105 

146-112 

126-087 

173-088 

148-166 

170-093 

107-082 

118-107 

101-083 

142-051 

098-079 

069-066 

189-190 

178-127 

217-080 

176-123 

180-086 

238-153 

232-040 

181-051 

248-001 

055-099 

190-028 

194-135 

095-082 

149-096 

234-168 

109-203 

106-139 

064-182 

064-186 

031-184 

035-186 

023-199 


valmis. Siirry vuorisaarelle ja hui¬ 
pulta löydät mustan pegasoksen. 
Käytä unitaikaa ja pääset manalan 
esikartanoon (Shores of Hell?), josta 
kuollut hallitsijapariskunta löytyy¬ 
kin. Juttutuokion jälkeen jatka mat¬ 
kaasi manalan porteille. 

Nethack 3.1 

Turisti nimeltään Eero Hentonen 
läjäytti pinkan vinkkejä ehkä par¬ 
haaseen roolipeliin kautta aikojen. 

Tunge jalokivesi arkkuun ja potki 
sitä muutaman kerran, jolloin vale- 


kivet hajoavat. Jos osaat kontrolloi¬ 
da muodonmuutostasi ja sinulla on 
pino maagisia sormuksia, muutu ki- 
vimyyräksi. Pistele sormukset pos¬ 
keesi ja 30 prosentin todennäköi¬ 
syydellä saat sormuksen kyvyn it¬ 
sellesi. 

Jos loitsukäärö luetaan humalas¬ 
sa, lopputulos on yllättävä, esimer¬ 
kiksi enchant armor -käärö tekee 
haarniskasta ruostesuojatun. Syö¬ 
mällä lisko tai happolimanuljaska ei 
cockatricen kivettämiskyvystä ole 
haittaa. Lohikäärmeitä syöpöttele- 
mällä saapi kunnollisen immunitee¬ 
tin. Nimeämänä kauppias voi suo¬ 
rittaa useimmissa kaupoissa myy- 
mälävarkauden. Kissa nimeltä Mor¬ 
ris ja koira Spuds ovat melko eri¬ 
koisia. 

Populous 2 

Hulluna Bullfrogin kalssikkoa pe¬ 
lannut Sierra-hullu raportoi koo¬ 
din ADKIWAJECGWPZALN antavan 
elementit täyteen kokemusta. Eikö¬ 
hän näillä eväillä Zeuskin kukistu. 

Quest for Glory 4 

Jos Tanyan pelastamisen jälkeen 
kuulet majatalonpitäjien vollottavan 
yöllä etkä saa postia Katrinalta, pe¬ 
lisi bugaa ja tarvitset qg4not.exe-ni- 
misen patchin. Pelit-BBS:stä kannat¬ 
taa hakea muutkin korjaukset, il¬ 
man niitä tulee isoja ongelmia. 

Hiippaile yöllä rämeelle ja pudo¬ 
ta makeisia maahan. Sieppaa will-o- 
wispit pulloon ja valaise sillä Dark 
Onen obeliskia. Käytä Dark Onen 
merkkiä koloon ja tavaa Avoozl. 

Luostariin pääsee näyttämällä 
Dark Onen merkkiä hexapodille: 
varas tietysti kiipeää iskukaan avul¬ 
la sisään hämärän tultua. Käytä kui¬ 
vettuneeseen Dominoviin Rehydra- 


Curse of EBChaii^ 


PJM auttaa ongelmalliseen 
luolaan eksyneitä seikkaili¬ 
joita. Aluksi poimi mukaasi 
merilevää ja paina nappia ison kiven 
vasemmalla puolella. Kerää luolas¬ 
tosta neljä isoa, keskikokoista ja 
pientä kiveä. Vie ne kivenmurskaa- 
jalle, jolloin saat köyden. 

Etsiydy luolaan, jonka seinässä on 
neljä aukkoa. Ota aukosta oksanpa- 
lanen. Hae monitori ja kulje luolaan, 
jossa on lauta. Ota lauta ja sido se 
isoon kiveen. Viskaa monitori il¬ 
maan, poimi magneetti ja pudottau¬ 
du takaisin alas. Palaa monitorihuo- 
neeseen. Sido naru magneettiin ja 
pudota se reikään. Etsi kivien seasta 
kultaraha ja mene ison olennon 
luokse. Sido naru kahden kepin vä¬ 
liin. Ota nahanpala mukaasi ja suun¬ 


taa toivomuskaivolle. Heitä rahasi 
kaivoon ja suunnista sitten kivivyö¬ 
ryn luokse. Pane kypärä päähäsi. 
Kaivon pohjalla hyppää ämpäriin ja 
sido nahanpalanen oksaan. Kiinnitä 
merilevä oksaan ja pue hökötys vie¬ 
lä päällesi ja pääsetkin ulos kaivos¬ 
ta. 

Jäälinnassa salaovet aukeavat 
heittelemällä noppia. Kun kohtaat 
velhon, kävele eteenpäin ja hyppää 
ylöspäin kun hän muuttuu keltaisek¬ 
si. Lopulta olet valtaistuimella, jolta 
jättiläiskäsi sieppaa sinut mukaansa. 
Käytä aurinkoöljyä ja etsi tulitikkura¬ 
sia. Pane tulitikku peikon jalkaan ja 
sytytä se. Tappelun jälkeen ota 
vaahtosammutin ja pääset takaisin 
kylään. 



Cdtrlel Knlght 


Aikuisempaan makuun 
maistuvia seikkailupelejä ei 
ole monia, mutta Sierran 
Gabriel Knight onkin sitten ehdotto¬ 
masti lajityyppinsä valioyksilöitä. 

PJM sovitteli isien syntejä ja vinkit- 
tää muutamia vaikeimpia kohtia. 

Murhapaikalle pääsee, kun¬ 
han hankkii mimicin perään¬ 
sä puistossa ja tallustelee 
moottoripyöräpoliisin luo. Kun lain¬ 
vartija pinkoo pellen jälkeen, sala- 
kuuntele pyörän radiota. Molseyn 
luona käväistessä kannattaa sabo¬ 
toida ensin termostaattia ja napata 
poliisimerkki kahvitauolla. Pyydä tie¬ 
tokonetta näpertävältä naiselta kan¬ 
sio voodoomurhista. Kun sinua valo¬ 
kuvataan, liukene kampaamaan tuk¬ 
kaasi ja kopioi kansio. Sosialisoi 
käärmeen nahka, kun Moonbeam 
Residencen ennustaja tanssii mateli¬ 
jansa kanssa. 

tion Solutionia, jonka saat tohtori 
Craniumilta, häneltä saa myös tyhjiä 
pulloja liman keräämistä varten. 
Bonsain pelastaminen tapahtuu 
force bolteilla tai kiipeämällä köy¬ 
dellä sopivaan kohtaan. 

Varkaitten killassa olevan kassa¬ 
kaapin saa avattua tavaamalla 
Flitch. Huomaa, että kirjainten välis¬ 
sä olevat viivat vastaavat myös kir¬ 
jaimia. Tynnyrilukko aukeaa luke¬ 
malla kirjasta runon ja soveltamalla 
sitä, kuten kryptan lattialuukkua. 
Ennen kuin kipaiset hakemaan var¬ 
kaitten pomolle pystin, hae kaupas¬ 
ta paperipussi. 

Star Control 2 

Jos alussa tappelut tuntuvat liian 
vaikeilta, kurkkaapa Gandalffin 
kristallipallosta alusten nimiä. Tee 
varmuuskopiot .shp-tiedostoista ja 


nimeä human.shp hunam.shp:ksi. 
Nimeä chhmr.shp human.shp:ksi ja 
vielä lopuksi hunan.shp 
chhmr.shp:ksi. Näin sinulla on 
Chhmmrien Avatar -hävittäjä heti 
käytössäsi. 

Syndicate 

Mosambikin Gauss Gunin hankki¬ 
minen hoituu helposti noudattamal¬ 
la TJ. -832:n ohjeita. Ase on kadun 
päässä olevassa rakennuksessa ja 
sen luokse täytyy kulkea talon ala¬ 
kerrasta eikä katolta. Ennen kuin 
astut sisälle, neutraloi paikalla pii- 
leskelevät vihollisagentit vaikka mi- 
nitykeillä. Lopuksi nappaa ase mu¬ 
kaasi ja ota hatkat. Kun pelaami¬ 
seen tulee vaikka ruokatauko, kan¬ 
nattaa jättää peli tutkimusruutuun, 
jolloin rahaa ja tekniikkaa kertyy ai¬ 
van itsestään. 

Ultima 7: Serpent isle 

Lataa peli kaikkien ultimistien jo 
tuntemalla koodilla SERPENT MA- 
NIMAL ja teleporttaa kohtaan (1683, 
0140 dec). Nappaa mukaasi reppu 
oven takaa. Raivaa tiesi alttarille. 
Laita blackrockit koloihin ja seuraa- 
vaksi silmät alttarille. Lopuksi iske 
käärmepysti palasiksi miekalla, joka 
on repussa. Loppukemuja katseli 
Kemu. 

Jos haluat paljon rahaa ja hyviä 
aseita helposti, niin seuraa Gabriel 
Knightin ohjeita, eli etsiydy 
Moonshadessa MageLordin palatsin 
valtaistuinhuoneeseen. Istuimen ta¬ 
kana on vipu, joka avaa oven aar¬ 
rekammioon. Kultaharkot voi vaih¬ 
taa kätevämmäksi valuutaksi Bu- 
cian luona. Kuolleilta pikemaneilta 
kannattaa haltuunottaa kaikki arvo¬ 
kas ja myydä ruhot krematorioon 
Monitorissa. Tulimiekka toimii 
myös soihdun korvikkeena. Huija¬ 
reille mielenkiintoinen teleportaa- 
tiokohde on x:X y:XX. 




SiLVBItADO PbLIKAUPPA 

Osta pelejä Ja säästä!!! 

Yli 350,- kertaosto: Hiirimatto kaupanpäälle (arvo 29,-) 

Yli 600,- kertaosto: 10 kpl diskettejä HD tai DD kaupanpäälle (arvo 69,-) 

Yli 1000,- kertaosto: 10 kpl diskettejä ja hiirimatto kaupanpäälle (arvo 98,-) 

Tarjous koskee PC-, CD-ROM- ja AMIGA-pelejä ja on voimassa 15.5.94 asti. 


PC-tarJoukset huhtikuulle: 


• ULTIMA Vili 

339,- 

• ULTIMA Vili SPEECH PACK 

189,- 

• GREAT NAVAL BATTLES 2 

339,- 


Hinnat voimassa myymälässämme Kaupparaitti 13,00700 HKI. Puh. 347 1764. 

Yli 500,- tilaukset postikuluitta. Alle 500,- tilaukset postikulut lisätään. 


3/1994m Pelit 

























A 

AMIGA 
AMIGA 4 

A OX 33MHz, 170MB kovalevy 
400 2MB RAM, 14" SVGA 
A ftJL 40MHz, 170MB kovalevy 
400 4MB RAM, 14" SVGA 
A 66MHz, 170MB kovalevy 
400 4MB RAM, 14" SVGA 
A fkJL 66MHz, 170MB kovalevy 
400 4MB RAM, 14" SVGA 


5 . 995 , 

6 . 995 , 

8 . 995 , 

9 , 695 , 

SCeil MEC5ADRIVE 999.- 
SC9II MEGADRIVE II 1395.- 
SCOA MEGA CD 2695.- 

Erä käytettyjä 386-25 ja 33MHz pelikoneiksi alk. 2495.- 

AMIG AJLTTM 

AMIGA alk. 1195.- 

80/1304v1B 1995/2395. 



Kovala^ 
RF33; 


495.- 

449 .- 



#1%; 




159.- 'l. 

1995.- uO' 

istei^ 1795.- 

PC-Ta rvi kkoot 




Pöytäkoti 
Minitorni 

MediumtorriHotelo 
486DLC-33 
48ÖDLC-40 
PC-HIIRi ohjelman* 
48ÖDX-: 


399.- 



170MB kovaiev^ 
210MBkov- 
350MB 
|420M 

h 

f50\ 


SVGA Locai Bus 1 MB 
yxSerial, Printteri, Game- 
asema/kehikko ievyasei 
"'0/2400 PC kortti 

14.400/14.400 
IKIIUOITIN 


14" SV 

SVGA 
Super l/< 

3,5" !/■ 

FAX-M' 

Fi 

HPi 

AAultiAAedia 

SoundManMC 

SoundMan MC edullinen dbit. äänikortti. Yhteen¬ 
sopivuus SoundBlaster 2.0kanssa. Mukana pelejä! 

MediaConcept PRO 

SoundBlaster PRO:n kanssa yhfeensopiva stereo- 
kortti. CD ROM liittimet. Multimediaohjelmisto! 

SoundPowerPR016 

Tämä kortti on täysiverinen 16 bittinen äänikortti. 

Pancjsonio tLjp>lci- 
nop^cis OD-ROIVI 
asömca. 



DISKETIT JA BOXIT 


tyyppi 

3,5’HD LiriFORD 
3,5'DD LinrORD 

s,srfm MM. 

3.5 "DD NIM. 


lOkpl 

4,00 

3,59 

:; 3 sS» 

2,95 


lOOkpl 
3,10 
2,79 

2,65 


400kpl 
3,00 
2,69 

,2jB9 

2,45 


1200kpl 
2,90 
2,59 
2,5® 
2,25 


LINFORD ja nimetön 3,5" DSHD levykkeet ovat valmiiksi 1,44MB 
formaatissa. Lisäksi myönnämme_HD levyillemm^00% takuun. 

Lukolliset diskettilaatikot 
50kpl lOOkpl 150kpl 
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Moriti 


V inkit lukiessa tulee joskus 
ehkä ”tuon minäkin olisin 
tiennyt” -tunne. Sillä hetkel¬ 
lä ei mieleen juolahda, että 
on olemassa satoja pelaajia, jotka 
eivät vinkkiä tienneet ja nämä sa¬ 
mat sadat eivät tiedä sataa muuta 
asiaa, jotka sinä tiedät. Joten älä jä¬ 
tä kanssapelaajiasi epätietoon, vaan 
postita tietosi vauhdilla ja valaise 
näin hengenheimolaisiasi, jotka var¬ 
masti kiittävät. 

General Stoo saa pelipalkinnon 
upeasta Cannon Fodder -vinkkiko- 
koelmasta. 

PS. Koodeissa saattaa olla (On!) 
virheitä. Ajatelkaapa vaikka koodin 
EFSEFRT3674D1 kirjoittamista sut¬ 
tuiselta paperilapulta... 

Dungeons of Doom 

Käynnistä peli komennolla dod bit- 
map ja saat painamalla Shift V nä¬ 
kyviin kartan, jossa näkyvät kaikki 
tavarat ja hirviöt. Kirjaimet tarkoitta¬ 
vat seuraavaa: k=avain, d=ovi, 
t=kilpi, s=miekka, p=sinä ja p=para- 
pelin palaset. Älä ota mukaasi kah¬ 
ta miekkaa yhdelle hahmolle, sillä 
silloin hahmo ei hakkaa ollenkaan. 
Auttaja 

Moital Kombat 

Amiga. Tässä fataliteetit oikealle 
päin: 

Kano: 2 x vasen, nappi 
Käyden: oikea, 3 x vasen, nappi 
Sonyä Blade: 2 x oikea, 2x vasen, 
nappi 

Johnny Cage: 3 x oikea, nappi 
Scorpion: 2 x alas, nappi 
Sub-Zero: oikea, alas, oikea, nappi 
Liu-Kang: oikea, alas, vasen, ylös 

J-P Viitanen ja Mikko Halonen 

Jurassic Park 

PC Näppärä tapa päästä ammuske¬ 
lemaan Raptoreja tässä Oceanin 
poikkeuksellisen hyvässä lisenssi- 
pelissä: Tee varmuuskopiot pelistä 
ja kopioi JP3D.EXE nimelle 
JP2D.EXE ja RESOURCE.3D nimelle 
RESOURCE.2D. 

Aki Arvio 


NHL Hockey 

PC Väsyvätkö kentälliset liian hel¬ 
posti? Asia korjaantuu menemällä 
kenttäeditoriin ja pistämällä joka 
kenttään samat pelaajat (samaan 
järjestykseen) ja ykköskenttäsi on 
aina jäällä väsymättä, tosin vastusta¬ 
jatkaan eivät silloin väsy. Jos pelaat 
Montreal Canadiensilla, vaihda vilt¬ 
tiketjun neukkuvahvistus ykkös- 
kenttään ja johan tulee puhtia am¬ 
pumiseen ja nopeuteen. Varjo¬ 
puolena tosin Oleg on kevyt, joten 
hänet voi helposti ajella. 

Gandalf 

Creatures 

Amiga Paina pause päälle ja kirjoi¬ 
ta FINE KETTLE OF FISH. Nyt seu- 


raavat näppäimet ovat 
C Cheat mode OFF 
El Taso 1.1 
F2 Taso 1.2 
F3 Torture 1 
F4 Taso 2.1 
F5 Taso 2.2 
F6 Torture 2 
F7 Taso 3-1 
F8 Taso 3.2 
F9 Torture 3 
FlOSeuraava taso 
Gabriel Knight 

DesertStrike 

Näiden koodien jäl¬ 
keen pitäisi pelaami¬ 
sen olla helpompaa: 
TQQQLOM - saat 9 
elämää 

BQQQAEZ - paina 
pelissä vielä F9 ja ta¬ 
pahtuu jotain haus¬ 
kaa. 

Markus Miettinen 

Deep Core 

Amiga Kirjoita pelin 
aikana seuraavia lita¬ 
nioita, jos haluat jo¬ 
tain jäynää tapahtu¬ 
van: 

I NEED OXYGENE - 
Happi täyteen 
I NEED ENERGY - 
Energia täyteen 
TRAINER MODE - 
Kaikki loputtomaksi! 
Kirjoita nämä op- 
tions-ruudussa 
REANIMATOR - Pää¬ 
sy leveleille 4-6 
PSYCHONAUT 
Pääsy leveleille 7-9 
Gabriel Knight 


Ducktales 

PC Luolien läpipää- 
syohjeet; 

Too-Pei: VAV, VYV, 
VAV, VAV, OAV, 
OAV, OAV, OAV, 
OYV, OAV, OYV, 
OAV, OYV 
Siberian Ice Caves: 
VYV, OYV, VYV, 
VYV, OYV, OYV, 
VYV, VYV, VAV, 

VAV 

Ali Baba's Cave; 
VYV, VYV, VYV, 
VYV, OYV, OYV, 
OAV, OAV, VAV, 
OAV, OAV, OYV 
Bu-Gazzi: OAV, 

VAV, VAV, OAV, 
OYV, OYV, OAV, 
OAV, OAV, 
Svvansylvania: 

OYV, VAV, OYV, 
VAV, OYV, VYV, 
VYV 

Labyrintin of Crete: 
OYV, OYV, OAV, 
OAV, OYV, OAV, 
OAV 

Carlsbad Caverns: 
VYV, OYV, OYV, 
OAV, OYV, OYV, 
VYV, VYV, VAV 
Klondike Mines: 
VYV, VAV, OAV, 
OAV, OAV, VAV, 

VAV, OAV, VAV, 

VAV, OAV, OYV, 
OYV 

Emerald Isle: VYV, 
OYV, VYV, VYV, 
OYV, OYV, VYV, 
VYV, VAV, VAV 
Lost City of Atlantis: 
VYV, OYV, OYV, 
VYV, VYV, VYV, 
VYV, OYV, VYV, 
OYV 

Bolognia: VYV, 

VYV, VYV, VYV, 
OYV, OYV, OAV, 
OAV, VAV, OAV, 
OAV, OYV 

Palle 


Pelitm 3/1994 


















Alien Breed '92 

Amiga Kirjoita mihin tahansa Intex- 
systeemiin I WANT FISH (välilyön¬ 
tien kanssa) ja seuraavat näppäimet 
toimivat; 

F1 
F2 
F3 
F4 
F5 
F6 
F7 
F8 


Pelaaja 1 kuolee! 

Pelaaja 2 kuolee! 
Extra-avaimia pelaaja l:lle 
Pelaaja 1 menettää elämän 
Pelaaja 2 menettää elämän 
Tuhoaa levelin 
Siirry seuraavaan tasoon 
Kävele seinien läpi 


Gabriel Knight 


/lcti9Blleplar-iiel^8CSiM 


Amiga Actiop Kepiaf -ifffite/l 

Bubbie Bobble 

TFD C091EE 

elämät pH 

Bubbie Bobble 

TFD C091EF 

elämät pl2 

Premiere 

TFD C114F8 

energia 

Premiere 

TFD C114F6 

ammukset 

Premiere 

TFDC114FA 

elämät 

Dragon Ninja 

M C3B082 

elämät 

Blues Brothers 

M 45C9C 

energia 

Project X 

TFD C0B932 

elämät 

Turrican 2 

M 7871 

energia 

Walker 

M C066FF 

elämät 

Crazy Cars 2 

TFD 130D2 

boostit 

Sidevvinder 

M1092D 

elämät 

Superfrog 

MC017D1 

energia 

Hugo 

TFDC153C8 

elämät 

Escape from the Planet of the 


Robot Monsters 

M 3783B 

elämät 

Bear 


Shadovv VVarriors 
Shadow VVarriors 
Shadovv VVarriors 
Shadovv Dancer 
Shadovv Dancer 
Turrican 2 
Turrican2 
Turrican 2 
Teenage Mutant 
Hero Turtles 
Teenage Mutant 
Hero Turtles 
Esvvat 
Esvvat 
Pitfighter 
Pitfighter 
Tvvinvvorid 
Narc 
Narc 

Flimbo's Quest 
F}imbo’s Quest 


Poke 31185,173 
Poke 34665,234 
Poke 35002,173 
Poke 17063,173 
Poke 7367,173 
Poke 3085,173 
Poke 19319,0 
Poke 19239,96 

Poke 14473,96 

Poke 23063,173 
Poke 6141,173 
Poke 6165,173 
Poke 21942,181 
Poke 33952,181 
Poke 15749,173 
Poke 26088,0 
Poke 28279,173 
Poke 5628,173 
Poke 10392,173 


loppumaton aika 
loppumattomat elämät 
loppumaton energia 
loppumattomat elämät 
loppumattomat taiat 
loppumaton aika 
loppumattomat aseet 
loppumattomat elämät 

loppumaton energia 

loppumaton aika 
loppumattomat elämät pH 
loppumattomat elämät pl2 
loppumattomat elämät pH 
loppumattomat elämät pl2 
loppumattomat elämät 
loppumattomat ammukset 
loppumattomat krediitit 
loppumattomat elämät 
loppumaton aika 

Antti L. 


zooii 


Amiga Kirjoita intro-ruudussa 

(kun teksti 

”press fire for options” 

on näkyvillä): 

Creamola 

10 elämää 

Vision 

20 elämää 

Kiekass 

uudelleen käytettäviä 
pommeja 

Napolean 

bonustaso 

Oldenemy 

aika pysähtyy 

Toughguy 

näkymättömyys 

Sesame 

aloittaa tason 1 

Ronson 

aloittaa tason 2 

Funkytut 

aloittaa tason 3 

Hissteria 

aloittaa tason 4 

Marrobone pysäyttää pallon 


bonustasolla 

Bumblebee painamalla returnia 


voit hyppiä tasoilla 


Pelkän divit-käskyn sijaan kirjoita seuraavasti: 
divii KmCiNpOckKeTvoit hyppiä tasoja painamalla 
F1 :stä 

divii Nicole.-.voit kävellä huoneiden läpi painamalla 
shift P 

divii MEANING - shift Tiliä saat energiaa 
divii Donkey - painamalla T saat lisäaarteita 
divii Grumpy - painamalla K saat lisäavaimia 



Koodikimara 


Lyhyestä vinkki kaunis... 


WorU Class Golf 

Pallosi ollessa ilmassa 
paina pausea ja pallosi 
lentää paljon kauempa¬ 
na kun jälleen otat pau- 
sen pois päältä. 

SUorOle 

PC Aero Aerialsissa 
saat täydet pisteet otta¬ 
malla ensin täyden 
vauhdin ja sitten paina¬ 
malla ylös, alas, va¬ 
semmalle ja oikealle. 

Gandalf 

SecretAgent 

Painamalla kirjaimia D, 
B, N ja O saat vvarpata 
mihin tasoon haluat. 

Ville Vainio 

Ciystaicsm 

Painamalla kirjaimia E, 
T, X ja N saat hypätä 
mihin tasoon haluat. 

Ville Vainio 


kaa tason alusta sa¬ 
moilla pisteillä. 

Ville Vainio 

EpicPittbaii 

PC Valitse jokin rata ja 
sieltä options. Kun koh¬ 
ta balls välkkyy paina 
F1 ja saat yhden lisä- 
pallon. 

Tentacle 

lotasi 

Kirjoita ykköpelaajan 
nimeksi MONSTER ja 
kakkospelaajan nimek¬ 
si SEVENTEEN ja aloi¬ 
ta peli. 

Tomi M. 

Cosmo‘sCosmk 

PC Joissakin kentissä 
on iso punainen kukka. 
Hyppää kukkaan aivan 
nupun keskelle ja odo¬ 
ta hetki. 

Velociraptor 


PC Pääset helposti lis¬ 
toille kuolemalla ensim¬ 
mäisessä tasossa ai¬ 
van lopussa ja saat jat- 

3/m4m Pelit 


PC Paina F kun olet 
saanut kaiken valmiik¬ 
si. O 

Velociraptor 


Dacktales 

PC Lennä lento-osuuk¬ 
sissa tehtaan läpi. 

Velociraptor 

Commander Keen 
6 

PC Paina pohjaan F10 
ja W ja saat valita ta¬ 
son 1-18. 

Joulupukki 

CannonFoddir 

Amiga Kirjoita saven 
nimeksi JOOLS. 

Henry Niveli 

Popuious2 

Kirjoita Special codes 
kohtaan MUSIC. 

Jussi Norio 

Pitfighter 

Kirjoita LOBSTERS, 
jonka jälkeen numero- 
näppäimet hyppivät ta¬ 
soja, C vie suoraan 
mestaruustasoon ja L 
vie “elimination” roun- 
diin. 

Jussi Norio 


aiip's 

Challenge 

C64 Taso Koodi 

1 BDHP 

2 JXMJ 

3 ECBQ 

4 YMCJ 

5 TQKB 

6 WNLD 

7 FXQO 

8 NHAG 

9 KCRE 


^9/na 


w 




10 uvws 

11 CNPE 

12 WVHI 

13 OCKS 

14 BTDY 

15 COZQ 

16 SKKK 

17 AJMG 

18 HMJL 

19 MRHR 

20 KGFP 

21 UGRW 

22 WZIN 

23 HUVE 

24 UNIZ 
OORTO 

25 PQGV 

26 YVYJ 

27 IGGZ 

28 UJDO 

29 QGOL 
BQZP 
RYMS 
PEFS 

33 BQSN 

34 NQFI 

35 VDTM 

36 NXIS 

37 VQNK 

38 BIFA 

39 ICXY 


30 

31 

32 


71 


40 YWFH 

41 GKWD 

42 LMFU 

43 UJDP 

44 TXHL 

45 OVPZ 

46 HDQJ 

47 LXPP 

48 JYSF 

49 PPXI 

50 QBDH 

51 IGGJ 

52 PPHT 

53 CGNX 

54 ZMGC 

55 SJES 

56 FCJE 

57 UBXU 

58 YBLT 

59 BLDM 

60 ZYVI 

61 RMOW 

62 TIGW 

63 GOHX 

64 IJPQ 

65 UPUN 

66 ZIKZ 

67 GGJA 

68 RTDI 

69 NLLY 

70 GCCG 

71 LAJM 

72 EKFT 

73 QCCR 

74 MKNH 

75 MJDV 

AllettBreeä2 

Taso Koodi 


353828 

108383 

370101 

982822 

847464 

737373 


Amiga Joitakin vinkkejä pelin vai¬ 
keimpiin tasoihin. 

Mission 5 Phase 2: 

Tuhoa ensimmäinen talo ja hae alu¬ 
een alareunasta singot. Mene yhdel¬ 
lä miehellä ruudun alareunaa pitkin 
ja ammu singolla tarkka-ampujat. 
Jatka vesistön yli ja tuhoa talo, mut¬ 
ta varo bazooka-ukkoja. Käy lopuksi 
tuhoamassa alueen yläreunan talot 
ja viholliset muilla sotilailla. 

Mission 5 Phase 3: 

Räjäytä aluksi kaikki joen samalla 
puolella olevat talot ja viholliset sekä 
hyppyrin kohdalla vastakkaisella 
puolella oleva tarkka-ampuja. Älä 
hyppää hyppyristä lumikissalla, vaan 
ylitä joki muutamalla miehellä. Heti 
joen jälkeen tulee tarkka-ampuja, 
jonka tapat ja sen jälkeen muut vi¬ 
holliset. 

Mission 6 Phase 1: 

Tuhoa ensimmäinen talo ja laskeudu 
alas kanjoniin. Käy räjäyttämässä oi¬ 
kean alareunan talo. Räjäytä käsi¬ 
kranaatilla reikä keskellä olevaan ai¬ 
taan ja hae tarvittavat ammukset. 
Tuhoa singolla talo ja alhaalla odot¬ 
tava tarkka-ampuja sekä lopuksi 
muut viholliset 
Mission 7 Phase 1: 

Anna kaikki aseet yhdelle miehelle 
ja etene varovasti eteenpäin tuhoten 
rakennukset. Tarkka-ampujat kan¬ 
nattaa nitistää konekiväärillä, sillä 
sinkoja ei ole tarpeeksi. Käy lopuksi 
tuhoamassa alkuruutuun ilmestyneet 
viholliset. 

Mission 7 Phase 3: 

Tapa kaksi ensimmäistä vihollista ja 
ota lumikissa käyttöön. Etene hyppi¬ 
mällä hyppyreistä ja tappamalla vi¬ 
holliset. Anna kaikki singot yhdelle 
miehelle, joka tappaa vihollisen neljä 
tarkka-ampujaa. Tuhoa sen jälkeen 
talot, mutta varo tappamasta eski¬ 
moa. 

Mission 8 Phase 1: 

Hae alueen yläreunasta singot, mut¬ 
ta varo ansoja. Lähesty taloja ja am¬ 
mu kaikki viholliset. Siirry nopeasti 
joen reunaa ylös, josta voit ampua 
talot ja vihollisen tarkka-ampujat. 
Mission 8 Phase 2: 

Ammu ensimmäinen vihollinen ja 
etene nopeasti vasemmalle tappa¬ 
malla samalla molemmat tarkka-am¬ 
pujat. Anna yhdelle sotilaalle puolet 
aseista ja etene vasemmalta kiertä¬ 
en koko alueen ympäri tappaen 
kaikki vihollisen tarkka-ampujat. Vii¬ 
meisteltyäsi kaikki kahdeksan tark¬ 
ka-ampujaa, mene tykille ja pamauta 
kaikki talot hajalle. Tapa lopuksi jäl¬ 
jelle jääneet viholliset. 

Mission 8 Phase 3: 

Etene viidakossa varoen ansoja ja 
miinoja. Hae vasemmalta alareunas¬ 
ta 50 ohjusta, jotka ovat piilossa 
pensaan alla. Mene mies kerrallaan 
taloja kohti tappaen samalla kaikki 
tarkka-ampujat. Tuhoa talot mahdol¬ 
lisimman nopeasti, etteivät viholliset 
ehdi tulla ulos niistä. 

Genelar Stoo 


8 

928112 

14 

103992 

9 

287364 

15 

998112 

10 

193831 

16 

125332 

11 

090921 

17 

091233 

12 

13 

309383 

101221 


Spacie -80 





















joka kertoo sinulle jumalista. Myö¬ 
hemmin papitar kyselee sinulta ju¬ 
malista, jolloin sinun täytyy miehen 
kertoman mukaan yhdistää merkit 
ja jumalat. Tarvitset myös ma¬ 
nuaalin avuksesi, -ts 


S elittäkäähän hieman tar¬ 
kemmin, missä kohtaa pe¬ 
liä olette jumissa, vastaami¬ 
nen on silloin paljon hel¬ 
pompaa. Ja please, älkää 
unohtako mainita pelin nimeä! Ja 
osoite edelleen 
Pelit 
PelitSeis 
PL 64 

00381 Helsinki. 


Space Quest m 

Voisiko joku neuvoa miten uu¬ 
den aluksen luokse pääsee? Olen 
pudottanut alukseen yläpuolelta 
moottorin osan, mutta alhaalta 
en pääse sen luokse. Mitä pitää 
tehdä? 

Magius 

Kiipeä robotin silmään ja tikkaita 
alas pitkin alempana olevaan huo- 


Willy Beamish 

Mitä teen jengin kynsistä kar¬ 
kaamisen jälkeen? 

Joe Cool 

Suunnista kohti Tootsweetia, josta 
löydät tutun japanilaisperheen. Ker¬ 
ro heille, että olet pulassa ja he aut¬ 
tavat sinua. Älä puhu mitään polii¬ 
sista. Japanilaisperhe on saanut nin- 
jakoulutuksen ja lätkii jengin maan 
rakoon. Illallisen jälkeen japanilai¬ 
set heittävät sinut kotiin limusiinil¬ 
laan ja voit mennä nukkumaan. 
Seuraavaksi heräät päivään neljä. 
Ruoki koira ja vie se ulos. Suunnis¬ 
ta lautalle ja pääset joen yli. Sen jäl¬ 
keen mene sammakkohyppelykil- 
paan. -sa 


Space Quest II 

Mitä pitää tehdä Vohaulin tuki¬ 
kohtaan pääsemisen jälkeen? 
Olen kierrellyt kerroksesta toi¬ 
seen ja löytänyt tavaroita. Pitää¬ 
kö vessassa tehdä jotakin? Miten 
saa sammutuslaitteet päälle huo¬ 
neessa, jossa on seinästä tulevia 
robotteja? 


neeseen. Huoneessa on alus, jonka 
katossa olevaan aukkoon tiputit 
varppimotivaattorin. Kiipeä tikkaita 
apuna käyttäen aluksen katolle ja 
aukaise luukku. Mene alukseen. Va¬ 
semmassa alareunassa on luukku. 
Pistä reaktori ja johdonpätkät auk¬ 
koon ja sulje luukku. Alus on lähtö¬ 
valmis. -sa 

Olen tuhonnut Arnold the Anni- 


NHL Hockey 

Haluaisimme tietää, miten liiga- 
systeemi kaverin kanssa toimii. 
Olemme lukeneet manuaalin 
huolellisesti. Englannin kielen 
taitomme on hyvä, mutta asia 
tuntuu olevan huonosti selitetty. 
Toivomme yksityiskohtaista seli¬ 
tystä. 

Lätkäfanit 


Magius 

Hän lähettää sinut orjaksi kaivok¬ 
siin, mutta onneksi Vohaulin kätyrit 
ovat unohtaneet tankata liiturin. 
Niinpä löydät itsesi keskeltä sade¬ 
metsää liituriromun kanssa. Tutkis¬ 
kele hylkyä ja löydät napin, joka on 
paikanninlähettimen katkaisin. Pii- 
leskele puskissa kun Vohaulin mie¬ 
het lentelevät ylläsi. Suunnaksi vii¬ 
dakko 2. Vessasta pitää ottaa mu¬ 
kaan vessapaperia. Mene robottien 
naapurihuoneeseen, sytytä vessapa¬ 
perista kokko roskikseen ja robojen 
virtapiirit sanovat poks! -sa 

Mitä teen kun olen päässyt pois 
metsästäjän häkistä ja ottanut 
narun kiveltä? 

Sierra-fani 

Mene rotkon reunalle, sido köysi 
puuhun. Laske rotkon päällä irti 
köydestä ja loikkaa kielekkeelle. 
Mene tunneliin ja valaise tiesi lois¬ 
tavalla jalokivellä. -sa 


hilatorin ja saanut näkymättö¬ 
mäksi tekevän vyön. Mitä teen 
seuraavaksi? Miten pääsen 
Scumm Softiin? 

RR 

Mene seuraavaksi Monolith Burge- 
riin. Telakoidut automaattisesti. 
Lampsi vasemmalle. Osta Monolith 
Fun Meal. Syötyäsi löydät paketista 
Fun Meal -yllärin. Mene pelaamaan 
nurkassa kököttävää kolikkopeliä. 
Pelaa peli läpi. Kun ruutuun il¬ 
maantuu vieraskielinen teksti, pys¬ 
tyt kääntämään sen Fun Meal -yllä¬ 
rin avulla. Viestistä selviää, että 
sieppaaja on Scumsoft, pelifirma. 
Suuntaa aluksesi kohti Ortegaa. -sa 

Conquest of Camelot 

Kuinka arvoitus ratkaistaan Je¬ 
rusalemissa? 

Joe Cool 

Kun saavut Palestiinaan, pikkupoi¬ 
ka vie sinut teelle isäntänsä luokse. 


Larry 6 

Mistä saa jakoavaimen, paristot 
ja viilan? 

Lemmy 

Hotellin vessasta ei tule vettä, joten 
kutsu putkimies. Häneltä saat jako¬ 
avaimen ja viilan. Riko Altin vessa- 
taksi ja auta häntä korjaamaan se 
pitelemällä taskulamppua. Tasku¬ 
lampusta nappaat patterit, -tl 

Mistä ja miten saa käsiraudat? 
Mitä tarvitsen health spotissa 
olevan koneen korjaamiseksi? 

J.K. 

Mutakylpylässä säädä valvontaka¬ 
mera jakoavaimella uuteen asen¬ 
toon. Vartija jää tuijottamaan sitä, 
jolloin pystyt nappaamaan häneltä 
käsiraudat. Koneen korjaamiseksi 
tarvitset vaseliinia ja tärinälaitteen 
kumivyön (kuntosalista), jako¬ 
avaimella löydät likaisen suodatti¬ 
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men, joka täytyy pestä. Muista ruu¬ 
vata kansi kiinni! -tl 

Alone In the Dark 2 

Olen löytänyt hookin ja köyden 
ja niitä käyttämällä olen saanut 
patsaassa olevan oven auki. Mut¬ 
ta siihen seikkailuni loppuivat- 
kin, koska en saa rautaovea auki 
maanalaisessa luolassa. Mitä mi¬ 
nun pitäisi seuraavaksi tehdä? 
Hallussani on seuraavat esineet: 
pipe cleaner, paper bag, crank, 
nickle ja detective's notebook. 
Pitääkö ruumis työntää reunan 
yh? 

Onneton 

Ota ruumiin vierestä piippurassi ja 
puolikas repeytyneestä muistikirjas¬ 
ta. Yhdistä kirjan palaset ja lukaise 
se ennen kuin siirryt lukitulle ovel¬ 
le. Esteen poistat työntämällä sano¬ 
malehden sivun oven ali ja tökki¬ 
mällä avaimen reiästään piippuras- 
sin avustuksella. Avattuasi oven 
näin saamallasi avaimella saavut 
kellariin, missä deletoit vartijan joko 
tappelulla tai työntämällä vipua 
niin, että tynnyri tönäisee pahiksen 
mereen, -ts 

Mitä pitää tehdä lihavan puujal- 
kamiehen tapon jälkeen? 

Naati & Jussi 

Kun olet hiljentänyt puujalkapappa- 
raisen poimi ilmest^^ä sanomaleh¬ 
den sivu. Nyysittyäsi vielä nurkasta 
taskumatin sido köysi koukkuusi ja 
heitä koko komeus kiinni patsaan 
kätöseen. Ovi aukeaa ja matka pi¬ 
meään voi alkaa, -ts 

Miten amuletin saa voodoonai- 
sen huoneesta? Yrittäessäni ot¬ 
taa sitä ukko väittää: ”1 can't 
reach it”. Olen tappanut kaikki 
ukot ensimmäisestä, toisesta ja 
kolmannesta kerroksesta. 

Pulassa oleva 
Paikan herrasmiehen laottua vihasi 
alla poimi tämän jättämä miekka- 
keppi ja pöydän vieressä lojuva 
derringeri. Kirjahyllystä löydät vielä 
yhden opuksen lisää kokelmiisi, se¬ 
kä palasen pergamenttia. Juokse lä¬ 
heiseen makuuhuoneeseen, jossa 
nurkkaa vartioivat kätöset kohtaa¬ 
vat loppunsa miekkasi kautta. Nyy¬ 
sittyäsi nyt vartioimattoman perga¬ 
mentin palasen yhdistä se aiemmin 
löytämääsi ja lukaise juttu. Huo¬ 
neen toisessa päässä seisova valkea 
rintakuva komistuu, kun asetat sille 
kruunun. Tämän jälkeen voit kolis¬ 
ta komerontapaiseen, jonka latti- 
alaatalle on ilmestynyt outo amulet¬ 
ti. Poimi koru ja huomaat teleport- 
tautuneesi talon ullakolle. 

Pikkukokin kompuroitua ilman vä¬ 
likohtauksia yläkertaan seuraa tätä 
ja eliminoi tiellesi asettuva revolve- 
risankari. Palaa alas, jossa käppäile 
keittiön oven lähettyville odottele¬ 
maan pikkukokin paluuta. Tämän 
tullessa paikalle juokse keittiöön 
niin, että patsaan heittämä tridentti 
seivästääkin kokkiparan. Turhia ai- 
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kailematta päästä ilmat myös isom¬ 
masta kokista ja poimi paistipannu, 
lautasellinen paistettuja munia, sekä 
viinipullo ja puteli myrkkyä. 

Myrkytettyäsi viinin vie se läheis¬ 
ten tuplaovien eteen ja tapa paikal¬ 
le koikkaloihtiva paukkusankari. 
Viinin tehtyä tehtävänsä ovat ovet 
auki ja vartijat vainajia, -joten mene 
uuteen huoneeseen ja poimi lattial¬ 
ta kultadubloni. Soittele paikan ju- 
keboksia molempien pelimerkkiesi 
voimin ja uusi ovi aukeaa narahta¬ 
en. -ts 

Quest for Glory 2 

Olen monta kertaa pelannut pe¬ 
lin läpi, ollut kohtelias, auttavai¬ 
nen ja säilyttänyt kunniani, mut¬ 
ta en siltikään onnistu ikinä saa¬ 
vuttamaan Paladinin arvoa. Mi¬ 
ten tämä tehdään? Muutamassa 
lehdessä on ollut vinkkejä, mistä 
löytyy paljon puhuttu demoni, 
mutta siitä huolimatta en minä 
häntä löydä. Jotenka niistä löy¬ 
tyy demoni? 

ABE-79 

Doom 

Miten Shores of Hellin loppude- 
moni tapetaan? 

Demon Killer 

Rocket Launcher, Plasma Gun tai 
BFG 9000 yhdistettynä vauhtiin 
tuottavat aikanaan tuloksen, -nn 


Miltä tasolta löytää plasma-hau¬ 
likon ja BFG 9000:n? 

Weaponman -94 

Missä ovat kolmannen tason (to- 
xic refinery) salaovet? Siis ne, 
niistä pääsee alun mönjäkuopan 
toiselle puolelle. Mikä säätelee 
ulkoilma-alueen nousevaa ja las¬ 
kevaa osaa? Mikä säätelee kak- 
kostason (nuclear plant) vilkku- 
valoalueen seinää, jonka takana 
avautuu tie moottorisahalle? 

Joku 

Mortal Kombat 

Miten tehdään Liu Rangin, Ra- 
ydenin, Kanon, Sub-Zeron ja So¬ 
nyä Bladen lopetusliike? 

V.H. ja Cthulhu lives 

House of Horror 1 

Miten pääsen alkuruudussa ole¬ 
van talon sisälle? 

Lieviön bittirambo 

Lands of Lore 

Miten pääsen Catwalk cavesiin 
ja niistä? Mistä saa eliksiirin nel¬ 
jännen osan? Minulla on jo hu¬ 
naja, suovesi ja earth powder. 
Miten eliksiiri valmistetaan? 

Yksi vaan 

Baarin salakäytävästä, jahka eliksiiri 
on tehty ja örkit torjuttu. Sinulta 


näyttäisi puuttuvan Bloodstone, jota 
saa Urbishin kaivoksista. Eliksiiri 
tehdään White Towerissa Cup of 
Faithin kanssa, -nn 

Mistä saa icewall- ja vortex-taiat? 

Rauno Huvio 

Jos oikein muistan, ei pelissä ole 
sellaisia. Puhunet pelin kannessa 
ja/tai mainoksessa olevasta ikiaikai¬ 
sesta kuvasta, jossa ne näkyvät, -nn 

Linnan ensimmäisellä tasolla on 
ovi etelään, mutta niistä löytää 
siihen avaimen? Tasolla 2 on 
huone, jossa lukee ”Dark room”. 
Miten pääsen portaista alas il¬ 
man, että joudun saman tason 
aloituspaikkaan? Samalla tasolla 
on pitkä suora, jossa on neljä 
nappia. Mitä siellä pitää tehdä? 
Tasolla 3 on ovi länteen ja vie¬ 
ressä on mystic key, mutta mis¬ 
sä on oveen sopiva avain? Mihin 
iron key ja worn key käyvät? 

Mauno Ahonen 

Mitä pitää tehdä Draraclen kai¬ 
voksissa, kun Draracle käskee 
laittamaan lahjan alttarille? Mikä 
lahja kelpaa ja niistä sen saa? 
Entä niistä löytyy alttari? 

King Westwood 
Kaksi vaihtoehtoa, riippuen mitä 
reittiä eräässä vaiheessa kuljit. Lahja 
on joko jalokivikoristettu tikari (saa 
työntämällä tikareita koloon, jossa 
lukee jotain "dagger for dagger” 


tms.) tai hopeakuppi. Sohi hiirellä 
Dralaclen luona, oviaukko on muis¬ 
taakseni näkyvissä, -nn 

Jurassic Park 

Olen löytänyt tarhasta toisen 
lapsen ja avainkortin, mutta 
kuinka tarhan aitauksen ulko¬ 
puolelle pääsee? Olen koittanut 
mennä portin kautta, mutta se ei 
onnistu. Pitääkö toinenkin lapsi 
etsiä ennen kuin portista pää¬ 
see? 

Avaa tietokoneella bunkkerin ovi, 
hae sieltä työkalut, pujahda viemä¬ 
reihin, nouki avainkortti, houkute¬ 
le tyttö lautan päälle, hae poika ai¬ 
tauksesta ja marssi seuraavaan 
kenttään. Viemärin kartat olivat Pe¬ 
lit 2/93 :ssa. -nn 

Lonevvolf 

Miten pystyn käyttämään kuu¬ 
detta aistiani? 

Dave 

Curse of Enchantia 

Miten pääsen eteenpäin luolista, 
jonne pääsee vedestä? Luolissa 
on esimerkiksi toivomuskaivo ja 
kivenmurskaaja. 

Make 

Kerää kaikki kivet ja anna ne ki- 
venrikkojalle. Katso lisävinkkejä 
Max & Moritzista. 



King Westwoodille Pelit 1/94: 
Brass-helmet löytyy paikasta, missä 
on paljon suomonttuja. Käytä Free- 
ze-loitsua monttujen jäädyttämisek¬ 
si. Kypärän saa monttujen takaa 
löytyvältä hirviöltä. 

Stuckedille Pelit 1/94: Lukitut ovet 
saa auki avaimilla jotka löytyvät Sa- 
dien kaupan lähellä olevasta talos¬ 
ta, jonka oven edessä olevat laudat 
voi repiä irti. 

Kierän & Co. 

Antti Uotilalle: Cup of Faithin saat, 
kun toisella tasolla menet Dark 
Roomiin, suljet oven ja painat nap¬ 
pia. Nyt voit ottaa syvennykseen il¬ 
mestyneen avaimen. Tällä avaimella 
saat 3. tason luoteisnurkasta löyty¬ 
vän oven auki. Sieltä löydät avai¬ 
men, jolla voi avata 1. tasolta oven, 
josta pääset kellarikerrokseen. Sieltä 
löytyy Cup of Faith. 

Elf 

Lord of the Rings 1 

KlonkuUe Pelit 1/94: Kukkia Bom- 
badilin vaimolle saa seuraavasti: 


kaiva lapiolla Tomin talosta etelään 
olevaa kukkulaa. Löydät Springsto- 
nen, jota pieneen lammikkoon tai 
luolasta löytyvään Tomin anoppiin 
käyttämällä saat Kultamarjan hi¬ 
moitsemat lumpeenkukat. Briihin 
pääsee kulkemalla Bombadilin ta¬ 
lolta itään pensaikolle asti, pensai¬ 
kon viertä pohjoiseen ja sen poh¬ 
joispuolella taas itään. Kohta löydät 
tien, jota etelään ja itään seuraamal¬ 
la pääset Briihin. Käy hakemassa 
Aragorn Pomppivan Ponin majata¬ 
losta ja jatka matkaasi itään. Erään 
sillan alta pääsee peikkoluoliin, jos¬ 
ta löytää tärkeitä taikasanoja. Vielä 
itään ja saavut kahlaamolle, jonka 
yli pääsee lElberethin ja ILuthienin 
avulla. Nyt oletkin jo aivan lähellä 
Rivendelliä. 

Miska Natunen 

Quest for Tires 

I'm lestille Pelit 1/94: Kilpikonna- 
lammikon ylityksessä tarvitaan vain 
hyvää ajoitusta ja onnea. Harjoittelu 
auttaa. 

Miska Natunen 


Privateer 

Eksyssissä Pelit 1/94: Steltekien 
robottialus on Derelkt basen lähis¬ 
töllä, Delta primessä, Rygannonin 
systemissä. Etsi ensin Monkhause 
jolta saat arvokasta tietoa. 

Henkka 

Antti T:lle Pelit 1/94: Mene takaisin 
Delta Primesta Rygannoniin. Älä 
yritä tuhota alusta sillä kuolet vain 
itse. Hanki rahasi, mene Nexusiin ja 
keskustele erään naisen kanssa 
baarissa. 

Nimetön 

AD&D: Poois Of Darkness 

AD&D foreverille Pelit 1/94: Mo- 
ander ulottuvuudessa pitää tappaa 
Tanetal, joka on sydämen haavassa. 
Käy kuitenkin muut haavat ensin 
läpi saadaksesi vähän +4 aseita ja 
muuta mukavaa. 

Henkka 

Phantasie 3 

Lost in Darkille Pelit 8/93: Castle 
of Darkissa etsi kolme esinettä ja 
kirjoita niiden alta löytyneet viestit 
ylös. Pelleile sanojen kanssa, kun¬ 
nes saat tekstin joka alkaa ”Welco- 
me adventurers to my castle...”. Tä¬ 
män jälkeen kipitä Archien ohi (otit 
kai Castle of Lightissa kääntymis- 


suunnat ylös, täällä ne ovat päin¬ 
vastoin) ja riko Wand of N. maagi¬ 
sessa ympyrässä. Nikademus lymyi¬ 
lee seuraavan paikan toisessa pääs¬ 
sä omassa linnassaan. Muista loitsu 
#57. 

Avatar 

Cosmo's Cosmic 

Tyrannosaurus Rex Pelit 1/94: 
Kentän 10 avaruusolennon saa hel¬ 
poiten tuhottua kiipeämällä oikean¬ 
puoleiselle seinälle ja pudottautu¬ 
malla hirviön päälle aina kun se tu¬ 
lee lähelle. Toista tätä kunnes hir¬ 
viö on kuollut. 

Kierän & Co. 

Prehistorik 2 

Nuijamiehelle: Mamojen taso: le- 
vel 1 = E06l, level 2 = FC42, level 
5 = 3401 ja level 6 = 70E1. Kova¬ 
naamojen taso: level 1 = 3923 ja le¬ 
vel 2 = 5500. 

Pirkka Rannikko 

Syndicate 

Kummisedälle: Varusta joukkosi 
hyvin (min. 2 jätkää ja pari Gauss 
Gunia). Kävele katua ylöspäin kun¬ 
nes vierelläsi on tien molemmilla 
puolilla portaat. Mene niitä ylös, ta¬ 
pa, ota ase, pakene. 

Embo 
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Miten pääsen pois tulimaasta? 
Tavaroissa minulla on rahaa, 
tarjotin, hakaneula, vaahtosam- 
mutin, kynä, pullo ja kortti, jolla 
pääsee muurissa olevasta ovesta. 

Mr.X 

Mene Magesiin ja anna rahaa ukke¬ 
lille, joka taikoo sinut siaksi. Mene 
pois kaupungista ja pääset The 
Slugsin konserttiin. Ota hiuskasan 
takaa hiustupsu ja mene tulivuoden 
luota hakemaan tarjotin. Mene va¬ 
semmalle ja hyppää rotkosta, jatka 
kasettikasan luokse, -tl 

Miten saa kaupungista Ben's cos- 
tume shopista naamarin taikka 
puvun? Mitä hyötyä on ruuasta, 
jonka voi ostaa Frank's foodista? 

Naati & Jussi 
Benin kaupasta ei tarvitse ostaa mi¬ 
tään, vaan jatka Magesiin. Osta 
kinkku ja syö se. 

Mitä pitää tehdä toivomuskaivol- 
la? Mukanani on seuraavat esi¬ 
neet: kolikko, tietokone, 

puunoksa, merilevä ja paperilii- 
tin? Miten saa magneetin luolas¬ 
ta, jossa on lauta? 

Out of action 

Heitä kolikko kaivoon. Ota lauta ja 
yhdistä se isoon kiveen, ja heitä te¬ 
levisio (tietokone?). Tipahdat mag¬ 
neetin päälle ja voit ottaa sen. 

Olen juuttunut kylän vasempaan 
laitaan. Olen jo pistänyt löytä¬ 
mäni karvat vaaleanpunaisen 
mutantin eteen, lähettänyt kir¬ 
jeen luolan edessä seisovalle 
rokkijäbälle, laittanut kasetin 
kasettidekkiin ja vaihtanut sen 
tilalle puhelimen, hakenut luo¬ 
lasta jonkinlaisen rasvapurkin ja 
ottanut pilven päältä säkin. Mitä 
tehdä kun mukanani on klem¬ 
mari, rahasäkki, vaahtosammu- 
tin, kynä, sukka jossa on rahaa, 
käyntikortti, jonkinlainen tarjo¬ 
tin, purkki rasvaa ja pilveltä löy¬ 
tämäni säkki. 

Curse 

Kirje ja metallikasasta löytämäsi 
postimerkki täytyy panna postilaa¬ 
tikkoon ja antaa luolan suulla ole¬ 
valle pojalle kasetti (työnnä radio¬ 
puhelin nauhuriin). Pääset luolaan, 
jossa huudat ”Help”. Ota tuttipullo 
ja mene pois. 

Kun olet käynyt pilven päällä, 
jatka oikealle, kunnes taivaasta tip¬ 
puu ovi. Mene sisään ja heitä tutti¬ 
pullo seinään, -tl 


Space Quest a 

Mitä tehdään kivikaudella aika- 
matkustuksen jälkeen? Mukana¬ 
ni on rahaa, pullo, jänis ja tieto¬ 
kone. 

Naati & Jussi 

Pelin kopiosuojaus on tässä koh¬ 
dassa, eli naputtele oikeat koodit ja 
alus singahtaa matkaan halki ava¬ 
ruuden ja ajan. Saavut Estrosiin. 
Mene yksi ruutu vasemmalle. Kun 
näet lentoliskon varjon, mene takai¬ 
sin oikealle ja yhden ruudun verran 
alas. Lentolisko nappaa sinut kyy¬ 
tiinsä ja kiikuttaa pesäänsä. Odotte- 
le pesässä, kunnes lisko tiputtaa 
pesään myös yhden Sequel Policen. 
Tutki poliisin taskut ja ota paperin¬ 
palanen talteen. Pesän oikeassa ala¬ 
reunassa on reikä. Mene siitä ja pu- 
toat suoraan hunajapupujen syliin, 
-sa 

Olen juuttunut kohtaan, jossa 
Roger on hypännyt ostoskes¬ 
kuksesta SQl:een aikakoneella. 
Mitä minun pitää tehdä ja miten 
pääsen pois SQlistä? 

Minä 

Kun olet Vohaulin päämajassa, sää¬ 
dä lasersäteet pystysuoraan, kävele 
käytävän päähän ja katso kaiteessa 
kiinni olevaa laitetta. Näet siinä litti- 
men. Piirrä muistiin millainen liitin 
on, lataa tallennettu tilanne Radio 
Shackin edestä ja osta samanlainen 
liitin. Pelaa sitten jälleen itsesi Vo¬ 
haulin päämajaan, säädä säteet, kä¬ 
vele käytävän päähän, kiinitä liitin 
PicketPaliin ja kytke koko hoito 
kaiteessa kiinni olevaan laitteeseen. 
Sen jälkeen suuntaa pelihalliin, -sa 

Curse of the AzureBonds 

Olen tappanut Moanderin, mut¬ 
ten löydä ulos maanalaisesta 
temppelistä. Kohdasta, josta las¬ 
keudun alas, ei jostakin syystä 
voi mennä takaisin ylös. 

EL 

Treasure Island Dizzy 

Olen jo saanut ostettua veneen 
ja sen moottorin toisen rannan 
kauppiaalta. Miten saan sen 
käyntiin ja mitä pitäisi tehdä? 

Omissa maailmoissa 

Xmas Lemmings 

Onko kenelläkään koodeja? En 
pääse edes ensimmäistä tasoa lä- 
pi! 

Velociraptor 

Coloners Bequest 

Olen pelannut pelin läpi MILTEI 
parhaalla arvosanalla, mutta 
muutama asia jäi mieltä kalva¬ 
maan. Olen löytänyt muutaman 
salaluukun siirtämällä kaappi- 
kelloa, peiliä, kahta kaappia ylä¬ 
kerrassa ja patsasta Hedge Gar- 
denissa. Mitä puuttuu ja mitä Ce- 


lie oikein höpöttää aarteesta? 
Onko sellainen löydettävissä, ja 
jos on niin mistä ja miten? Puut¬ 
tuu myös valuable ohjeet taken 
muistikirjasta. Jos se ei ole aar¬ 
re, niin mikä sitten? Ja kannat¬ 
taako häiritä itseään aaveella 
hautausmaalla? Mitä tarkoittaa 
vinkki ”The bell holds the ”key” 
to something in the basement”? 
Tekeekö tyhjällä keksipaketilla 
mitään? 

Colonel 

Tyhjällä keksipaketilla ei tee mi¬ 
tään. Hedge Gardenin salakäytäväs¬ 
tä pääsee kellariin, jossa on ruumii¬ 
ta. Ulkona on kellotorni, joka täytyy 
öljytä, jonka jälkeen vetäistä kello 
alas kävelykepillä, ottaa kellosta 
kanki, ja mennä kellariin. Ruumis¬ 
huoneesta löydät kangen avulla sa¬ 
laoven, jatka käytäviä pitkin, kun¬ 
nes saavut jälleen ruumiiden luok¬ 
se. Haudat saa auki kangella. Josta¬ 
kin haudasta löytyy aarre eli pussil¬ 
linen jakokiviä. -ts 

Return to zork 

Voiko kyltin juurella kasvavan 
kasvin ottaa? Korppikotka vain 
tappaa, kun yritän ottaa sen. En¬ 
tä mitä kaupungissa pitää tehdä? 
Olen laittanut patterin kristalli- 
palloon ja vaihtanut liput Waifin 
lahjaan. Mitä Old millin juopolle 
pitäisi tehdä? 

The Agent 

Loom 

Kuinka saan F-nuotin ja mitä 
sen saamisen jälkeen pitää teh¬ 
dä? 

Pekka Tuomi 

HVizardy 2: 

Knights of Diamonds 

Mikä on viidennen kerroksen 
arvoituksen ratkaisu? 

A-pu-va 

Quest for Glory a 

Kuinka Rusalkan saa vapautet¬ 
tua kirouksesta? Mitä teen kumi- 
kanalla tai rehydration solutio- 
nilla? Mitä pitää tehdä Tanyalle? 
Miten pääsen kahden goonin 
ohi hautausmaalla olevassa lin¬ 
nassa? 

Mr.X 

Kumikanalla ei tee mitään. Vain ba- 
ladini voi vapauttaa Rusalkan. Ensin 
täytyy nähdä diodyrin haamu (yöl¬ 
lä), juttele Rusakalle, juttele musta¬ 
laisille, mene hautuumaalle ja lue 
hautakivet läpi. Palaa Rusalkan 
luokse, joka kertoo automaattisesti 
sinulle oikean nimen. Pyydä hänel¬ 
tä pätkä hiuksia. Osta kaupasta luu¬ 
ta ja yhdistä hiukset luutaan. Mene 
hautausmaalle yöllä. Hakkaa luu¬ 
dalla oikealla edessä oleva hauta 
auki, kummitus tulee esiin, se täy¬ 
tyy tappaa. Palaa Rusalkan luokse. 


Suutele Rusalkaa. 

Luostarin sisällä on lasikaappi, 
jossa on kuivunut domovoi. Jä^ä 
Rehydration solutionia siihen, hän 
erää eloon. Mene seuraavana yönä 
domovoin luo, joka pyytää otta¬ 
maan nuken kaapista, jatka linnaan 
ja anna nukke Tanyalle. Goonien 
ohitse ei tarvitse päär.. ts 

vuolfenstein 3D 

Kuinka monta salakäytävää toi¬ 
sessa kerroksessa on ja niissä ne 
sijaitsevat? 

Wolf 

Eye of the Beholder 3 

Pitääkö mausoleumi mennä en¬ 
siksi läpi? Mihin asentoon vivut 
pitää jättää? Miten mausoleumis¬ 
sa pääsee kuuden laatan ohi? Ta¬ 
kana on luurangon pää, joka 
heittelee tulipalloja? Mistä saa 
Water Breathing -loitsun? Mitä 
maagien killassa tai metsässä pi¬ 
tää tehdä? 

Delmair 

Miten saan korjattua vivun pai¬ 
kassa, joka on veden alla ja siel¬ 
lä on seinissä neljä reikää, joista 
tulee vettä? Mistä korjausväline 
löytyy? 

Harri-possu 

The Tth Quest 

Mikä lause pitää tehdä purkeista, 
jotka ovat kaapissa? 

Seven 

The Dark Half 

Miten pääsee kaupunkiin neljän¬ 
tenä päivänä, kun poliisit var¬ 
tioivat taloa? Tekeekö lintupillil¬ 
lä mitään? 

Viksu 

Betrayal at Krondor 

Läppärissä sanottiin, että Night- 
hawkien päämajassa olevan 
oven saa auki ”du Sandaun 
avaimella”. Mistähän kyseisen 
avaimen saa? Olen jututtanut Na- 
von du Sandauta, mutta se ei aut¬ 
tanut. MINKÄ kaupungin poh¬ 
joispuolella on KahooHn temp¬ 
peli? 

Ovet Auki 

Kun olet suorittanut (Kahoolin?) 
temppelin kokeen, paljastuu Du 
Sandau ja tappelun jälkeen avain 
on sinun. Kahoolin temppelin tark¬ 
kaa paikkaa en ulkoa muista, sorry, 
-nn 

BloodMiych 

Miten pääsee tasolla ”My key I 
bestow to those who can solve 
this maze” alkuportaikosta oi¬ 
kealla olevalle alueelle, joka on 
suljettu pilareilla ja seinillä ja 
jonka alle ”Welcome back” -por- 
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taikko vie? Onko sen yläpuolella 
olevalla tasolla salahuoneita? Mi¬ 
tä timantinmuotoisilla syven¬ 
nyksillä tehdään? Olen löytänyt 
”Welcome back” -käytävästä 
kummatkin kääntölaatat. Jos vi¬ 
ka on alkupään seinänhävittäjis- 
sä, mitkä pitää olla päällä? Onko 
juju jonkin luukun löytämisessä 
(tiputtautuminen alas), ”Welco- 
me back” -käytävän avaamisessa 
vai jossain muussa? Trueview, 
dispellaus, seinien naputtelu ja 
ruutu johtajana eivät vaikuta mi¬ 
tään! Apua! 

Avatar 

Captain Comic 5.0 

Mistä löytää taikasauvan? Pistei¬ 
tä on 278 400, mutta tehtäviä on 
vielä tekemättä. Kruunua ei saa, 
koska siihen tarvitaan lamppu. 
Lamppuun ei ylety edes hyppy- 
ken^ä, joten ilmeisesti pitäisi 
olla se taikasauva. 

Satu Tuomela 

Indy 4 Adventure Game 

Mistä ja miten saa puukon? Mik¬ 
si kamelit ovat aina myöhässä? 
Pitääkö tikarin heittäjälle antaa 
jotakin? 

Help me 

Työnnä Sophia veitsenheittäjän luo, 
jolloin tikarinheittäjä luulee saa¬ 
neensa uuden apurin. Sophia suut¬ 
tuu sinulle. Tikarinheittäjältä saat 
puukon. Kamelikysymystä en ym¬ 
märtänyt. -ts 

Ultima 7: Serpent isle 

Olen kastanut tyhjän Soul pris¬ 
man temppelien Ethicality, 
Discipline ja Logic vedessä, mut¬ 
ta mitään ei tapahdu. Mitä pitää 
tehdä? Missä sijaitsee Bane? 

JJL 

FaeryTale 

Miten pääsee kuolematta Citadel 
of Doomiin? Ukko astuu aina lii¬ 
kaa laavaan ja kuolee. Hahmon 
vitality on noin 200 ja örkit eivät 
pysty vahingoittamaan sitä mi¬ 
tenkään. Taikasauva kädessä ei 
auta yhtään (eikös se siellä jos¬ 
sain pitänyt olla kädessä?). 

Avatar 

Dungeon Master 

Miten pääsee 11. tason alun ohi? 
Tarkat kävelyohjeet edestakai¬ 
sin, kiitos. 

Avatar 

Ja mitähän tason 11 alussa on on¬ 
gelmana? Vähän pitempiä selityksiä, 
kiitos. Jos hirveästi yritän arvata on¬ 
gelmaasi, niin ehkä puhut kaaosri- 
taritason salaluukuista, jotka sul¬ 
keutuvat ja menevät kiinni käytä¬ 
vän päässä astuttaessa käytävän 
päässä olevan kytkimen päälle, 
-nn. 


X’Wing 

Mikä on helppo tapa selvittää 
TOD 2:n tehtävä 7 ja TOD 3:n 
tehtävä 10? 

Avatar 

Indy 5 Adventure Game 

Olen juuttunut kirjaston jälkei¬ 
seen katakombiin. Miten pääsen 
ritilän takana olevan arkun 
luokse? 

Indy 

Pääset arkun luokse toista kautta, 
seikkaile ympäriinsä katakombien 
eri huoneissa. 

Castle of the vvinds 

Olen juuttunut neljänteen ker¬ 
rokseen. En löydä MISTÄÄN reit¬ 
tiä alemmalle tasolle. Mistä apu? 

Legend of Kyrandia 2: 

The Hand of Fate 

Olen juuttunut alkuun. Mistä 
löytää kullan ja miten sen saa? 
Missä on juusto, jota hiiri pyytää 
pääsystä kaivokseen? 

Tero K. 

Tavernassa on menossa tappelu, 
jossa yhdeltä tyypiltä irtoaa kulta- 
hammas. Juusto löytyy pääkalloluo- 
lasta arkusta, -tl 

NetHack3.0 

Miten koiran voi opettaa nouta¬ 
maan? Entä miten voi hypätä? 
Kone sanoo vain: ”You can't 
jump very far.” Mitä eroa on pe¬ 
lata peliä täyden/uudenkuun ai¬ 
kaan ja muulloin? Mikä aiheut¬ 
taa henkiinheräämiseni muu¬ 
miona? 

Keskivertoidiootti 

Muistaakseni kaupassa näin: kun 
koira nyysii esineen, vihellä pilliin 
ja kun koira tulee, palkitse koiran- 
ruoalla. Jatketaan jonkin aikaa. 
Hyppimiseen tarvitaan sopivat 
saappaat. Täydenkuun aikana on 
ainakin enemmän vilskettä. Tjaa-aa, 
liika NetHackin peluu ehkä? -nn 

Bureaucracy 

Mitä paranoidin kysymyksiin pi¬ 
tää vastata linnan sisällä? Miten 
saan pankista vanhaan osoittee¬ 
seeni tulleet postit tai osoitteen- 
vaihtolomakkeen? Mistä saa ra¬ 
haa, kun kaikki vaativat sitä? 

Keskivertoidiootti 

Maniac Mansion 

Pelin läpipääsyohjeessa käske¬ 
tään ottamaan olohuoneen put¬ 
kiradion putki. En löydä sitä. 

Bernard 

Putkiradio pitää ensin avata ja vasta 
sitten voit ottaa sieltä putken, -nh 


Helsingin Jäähallissa 
22 .- 24 . 4.1994 



TULE, NÄE ja KOE! 

Ainutlaatuinen mahdollisuus nähdä koko Suomen tekninen harrastus- 
maailma kun se laajempana kuin koskaan aikaisemmin kokoontuu alan 
perinteiseen huipputapahtumaan. Tämä harrastajan "Mekka" keräsi 
20.000 kävijää viime vuonna. Nyt on tarjolla kaikkea enemmän kolmen 
päivän aikana, nyt täpötäydessä Helsingin jjäähalilssa, kuten: 


□Pienoismalleja: satoja, mikroista makroihin, lennokkeja, autoja, 
laivoja, pienoisrautateitä muovi-, erikois-, keräily- ja museomalleja 
□Hienomekaanisia laitteita □Harraste elektroniikka □Tietokonepelit 
□Ilmailu □Autoilu □Rautatieharrastus □Veneily □Kirjallisuutta □Alan 
kaupan osastoja; tarvikkeita, tuoteu utu uksia & messutarjouksia 
□Museoita □Harrastekerhoja & yhdistyksiä □Lajiliittoja □Harraste; 
tarvikkeita □Radio-ohjattavien autokisat ja venekisat 
□Yleisönäytöksiä □Työnäytöksiä □Yleisökilpailuja... 

...Ja paljon paljon muuta nähtävää, koet- ^ 
tavaa ja ihmeteltävää, koko perheelle! 


Aukioloajat: 

PE12-2Q;IA10-2Q;SU10-18 
Upuk A0,-/20r 
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e\ Plt>A KAIKe^TA Heti MOtCKI/N^A 
ottaa, jo? HCRP-AA TAUeiLIJAA 
VÄrtÄN opastaa , NllN HeTJ oh , 
NAAMA P-Ov/euA . 


, <AAT UU\/AN 
JATKAA K/öpeuieN pn^TÄMi^rÄ 
f\f.\/oicic/\/\seeN ouuKA/^vyt/M^e . - 


semanasi ajankohtana. 

Muistathan, että linjoilla lente¬ 
ly vaatii paitsi modeemin myös 
vahvan lentosimulaattorikoke- 


Jaossa upeita tikkula! 

T Products on yksi 

1 I—I 

V>^± Lv 


yksi 

maailman johtavia 
- joystick-valmista j ia, 
joka on kunnostautunut muun 
muassa erilaisten lentotikkujen 
tekijänä. Tämänkertainen kilpai¬ 
lumme koskeekin nimenomaan 
CH Productsia ja jaossa on tie¬ 
tysti sen maahantuojan Sanura 
Suomen lahjoittamia CH Pro- 
ductsin tuotteita. 

Kysymykset kuuluvat: 

1. Mitkä seuraavista ovat CH 
Productsin tuotteita: 

a) Mach 3 

b) Jetstick 

c) Thrustmaster 

d) Gamecard 3 Automatic 

e) Virtual Pilot? 

2. Minkä maalainen CH Pro¬ 
ducts on? 

a) taiwanilainen 

b) saksalainen 

c) yhdysvaltalainen 

3. Mikä on mielestäsi paras 
joystick? 

4. Oletko tilaaja vai irtonu¬ 
mero-ostaja? 

Oikein vastanneiden PC-omis- 
tajien kesken arvotaan seuraavat 
Sanura Suomi Oym lahjoittamat 
tikut: 

1. Flight Stick Pro (arvo noin 
600 mk) 

2. Flight Stick (arvo noin 400 
mk) 


3. Jetstick (arvo noin 300 mk) 
Amigan omistajien kesken ar¬ 
votaan kolme tikkua: 

1-3 Competition Pro 5000 (arvo 
noin 170 mk) 

Lähetä vastauksesi postikortilla 
16 . 5.1994 mennessä osoitteella 

Pelit 
Joystick 
PL 64 

00381 Helsinki 

Muista mainita konemerkkisi 
ja nimesi ja osoitteesi! Voittajien 
nimet julkaistaan kesäkuun leh¬ 
dessä. 


me 


uomen On-Line Pelit on 
avaamassa edullista yh¬ 
teyttä englantilaisen 
On-Line Entertainment 
Ltd:n peleihin, joihin 
kuuluu muun muassa kuuluisa 
Air Warrior. 

Nyt joka pilotilla on ainutker¬ 
tainen mahdollisuus päästä tu¬ 
tustumaan salaperäiseen lentäjä- 
ässien maailmaan perustelemal¬ 
la meille, miksi. 

Eli lähetä postikortilla muuta¬ 
man sanan perustelu, miksi 
juuri sinun pitäisi päästä len- 


assien seassa 


tämään ja millä eväillä aiot 
kokeneitten 
pärjäillä. 

Vastanneiden kesken 


arvom- 


3 SVGA Air Warrior -tieto- 
konepelipakettia (sisältää lin- 
japelimahdollisuuden) ja niihin 
liittyvät kahden viikon erit¬ 
täin edulliset lentelyajat välit- 


Prol^_ 


Sarjan täysin tekaistut henkilöt jatkavat täysin tekais- ^ 
tussa ympäristössä elämän tosiasioiden pohdintaa. ^ 






ly 

vahvan 

muksen. 
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NHM oumgl 

U1N€(0^ P-UKJ SAAfJ 

VI6 la fltP^TÄÄ/ i 


^ , MITA^ (w)AMOILUA 

TUC> ou 7 MiSfÄ V/Ai^HTI 
I vep-l JA VÄI^Iv/Ai/TA .??' 


Hi/ouTA KAMf^A 
MVMMOUAAM KUfJ ASTeu€MM6 


MIMA Vl€t-i 
MUMMOUte 

pulinoita • 


Gh) VOlfl 
TCriPA PAHAA 
I^ÄP-PÄSeL' 
ueKÄAN / t 


ll^AHA 

TonNe 


MUSTA 
MÖMMÖ 
PITÄÄ / 




Vastaukset postikortilla l6.5. 
1994 mennessä osoitteella 

Pelit 

Air Warrior 
PL 64 

00381 Helsinki. 

Muista mainita, oletko tilaaja 
vai irtonumero-ostaja. Voittajien 
nimet julkaistaan kesäkuun leh¬ 
dessä. 

Osoitetietoja voidaan käyttää Pelit-leh- 
den suoramarkkinointiin, mistä voi kiel¬ 
täytyä mainitsemalla asiasta vastauk¬ 
sessaan. 


remlinin julkaisema Li- 
til Divil arvosteltiin 
tammikuun lehdes- 
sämme ja nyt kyse¬ 
lemme, mitä arvoste¬ 
lusta jäi mieleen. Kyseessähän 
on yhdistetty toiminta-puzzlepe- 
li, jossa puzzlet ovat mielenkiin¬ 
toisia ja vaativia ja varsinkin 
näyttäviä. 

Kysymykset kuuluvat: 

1. Mikä on päähahmon nimi? 

2. Mitä hänet lähetetään etsi¬ 
mään? 

3 . Miksi juuri hänet valittiin et- 
sintähommiin? 

Oikein vastanneiden kesken 
arvomme viisi pakettia, jotka si¬ 
sältävät 

Litil Divil -pelin (PC, PC 
CD-ROM tai Amiga CD32), 
todella upean Litil Divil -ju¬ 
listeen 

ja Chupa Chupseja! 

Vastaukset postikortilla 16.5. 
1994 mennessä osoitteella 

Pelit 

Litil Divil 
PL 64 

00381 Helsinki 

Muista mainita konemerkkisi 
ja nimesi ja osoitteesi sekä olet¬ 
ko tilaaja vai irtonumero-ostaja. 
Voittajien nimet julkaistaan ke¬ 
säkuun lehdessä. 


E 2 ilo^prolo^ 
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TILAA LEHDEN KORTILLA TAI PUHELIMITSE! 


SOITA HETI (90)120 671 

tai faxaa (90) 120 5680. 

Lähetyskulut 12 mk/l kpl, 15 mk/2 kpl, 18 mk/3 kpl tai useampi. 


Kdl OHJPMNNII- 
YMPfinSIO lUIMSI 


Kerää vuoden lehdet yksiin kansiin! 

vain 36^ kpl 

+ lähetyskulut. 

Mukana vuosilukufarra. 


Puhelintilaukset numerosta 90 - 120 671. 


PC Pintaa Syvemmältä 


E on tarkoitettu ohjelmoijalle 
, Iestä riippumatta. Kirja 

kertoo, miten PC:n ohjelmointiympäristö otetaan 
haltuun "rautatasolla". Kirjassa perehdytään mm: 

• näytönohjaimen tunnistukseen 
• näppäimistön ohjelmointiin 
• kiintolevyn ohjaukseen 
• keskeytyksiin 
• ANSI-koodeihin 
# BlOS-toimintoihin 
• dokumentoimattomiin DOS-kutsuihin 


PC Pintaa Syvemmältä 


I -kirjassa on lukuisia 
C-kielellö tehtyjä ohjelmaesimerkkejö sekö 
liitteinä "rautaohjelmoinnin" perusteena olevat 
BIOS- ja DOS-toiminnot. 


UUSI UPEA 


I 
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m Huikeita juttufa 

JUlOSSS ^ 

Haastatteluja! Esittelyjä! 

Jyrki JJ. Kasvi vietti maaliskuun Valloissa ja käväisi nähtävyyksien 
lisäksi katsomassa myös, mitä kuuluu Tsunamille, Sierralle, SSLlle 
ja LucasArtsille. Luvassa on siis mielenkiintoisia haastatteluja ja 
uusimpia uutuuksia koko loppuvuodeksi! 

Messuja! 

ECTS-messut, pelialan tärkein eurooppalainen tapaaminen, pide¬ 
tään huhtikuussa Lontoossa. Pelit-lehti on tietysti mukana ja rapor¬ 
toi sekä uutuudet että myöhästyneet. 

Ratkaisuja! 

Nyt kun Space Quest 5 saatiin loppuun, on vuorossa Ultima seis¬ 
kan ratkaisu. Jonossa ovat Lands of Lore ja Hand of Fate. 

Anfosteluja! 

Juuri lehtemme aloittessa matkansa kohti painokoneita, alkoivat 
kaikki odotetut pelitkin ilmestyä. Koska meidän täytyy pysyä aika¬ 
tauluissamme, päinvastoin kuin pelitalojen, vasta ensi numerossa 
esiintyvät sellaiset nimet kuin Pacific Strike, Seawolf, F-14 Fleet De- 
fender ja moni moni muu. Sen sijaan Mechwarrior II julkaistaan 
vasta syyskuussa ja Star Trek: The Next Generation aikaisintaan ke¬ 
säkuussa. Aina ei onnistu! 

Pelit 4/94 IlmestifY 15. kesäkuuta. 
Pane päivämäärä muistiin! 
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English Summaiy 

Bubba & Stix (Core) A great surprise! The idea is original and 
fun. It's a pity that the game is so short. 

Command Adventures Starship (Merit Software) is trying too 
hard. Too simple and mediocre. 

Darkmere (Core) Quite good, if a little unoriginal. 
Dragonsphere (MicroProse) MicroProse has struck gold! An 
enjoyable and interesting adventure which deserves an Oscar. 

In Extremis (Blue Sphere/U.S. Gold) is a slow and boring 
Doom-wanna-be. 

Iron Helix (Spectrum Holobyte) Seems like the designers 
themselves have found the game boring. 

Isle of Dead (Merit Software) fights hard to be the poorest 
game of the year. 

Journeyman Project (Presto Studios/Gametek) is the first real 
game of ali the CD-ROM ”games”. It restores faith in the future. 
Lawnmover Man (Sales Curve) The animation and sounds take 
full advantage of CD-ROM, but it isn't THF CD-ROM game, yet. 
Liberation (Mindscape) Highly addictive, the best Amiga 
adventure so far. 

Merchant Prince (QQP/Mirage) is a masterpiece, especially 
when played with a friend. 

Microcosm (Psygnosis) Entertaining sounds and graphics. The 
game itself is a boring shoot 'em up. 

Nomad (Gametek) Simple action with a poor user interface. 
Perihelion (Psygnosis) is a disappointment after the first 
impression. 

Privateer: Righteous Fire (Origin/EA) has a tired plot and too 
easy missions. Hopefully the next data disk will be better. 
Puggsy (Psygnosis) The slow tempo makes the player a bit 
dreamy. Quite fun, however. 

Settlers (Blue Byte) Better than the 
original SimCity, much more to do and 
much more fun! 

Starlord (MicroProse) has no 
challenge, no artifical intelligence, no 
strategy. Why was it released? 

The Elder ScroUs: Arena 
(Bethesda/U.S. Gold) Legends of 
Valour - The U.S. Version. Big is not 
always better. Has promise for a 
brighter future, though. 

Ultima Vni: Pagan (Origin/EA). More 
an action adventure than roleplaying. 

Good. 

Unnecessary Roughness (Accolade) 

Quite good, but no match for EPS 
Football Pro. Excellent 
play-editor. 

When Two Worlds 
War (Impressions) A 
simple game with a 
complex user interface 
and no contents. 





















CYBERMAN “ JA SOUNDMAN ” WAVE LUOVAT UUSIA ULOTTUVUUKSIA 

Tarvitset tehokkaita välineitä uudessa uljaassa äänien ja 3D-pelien maailmassa. CyberMan on futuristinen 
vuorovaikutteinen ohjausväline, joka antaa sinulle mahdollisuuden ohjata kolmessa ulottuvuudessa. Se on 
ainoa laite, jossa on tärisevä feedback-toiminto, joten tunnet toiminnan nahoissasi! 

SoundMan Wave* on uuden sukupolven 0PL4-pohjainen äänikortti, joka käyttöä kehittynyttä 
vvavetable-synteesiä tuottaakseen aidointa mahdollista 16-bittistä ääntä ja musiikkia. TODELLISEN 
toiminnan ja äänen tietokoneellesi tuo CyberMan ja SoundMan Wave. 


CYBERMAN & SOUNDMAN WAVE OVAT SAATAVANA KAIKISTA 
HYVINVARUSTETUISTA TIETOKONEALAN JÄLLEENMYYNTIPISTEISTÄ. 

LISÄTIETOJA SAATTE LOGITECHIN VIRALLISELTA MAAHANTUOJALTA 
TOPTRONICS 0Y:LTÄ PUH: (921) 254 6666 


* Takuuvarma yhteensopivuus Sound Blasterin, SB Pron, AdLibin ja General MIDIn kanssa. Sisältöä SCSI CD-ROM -liitännän sekä joystick- ja MIDI-portit. Mukana 5 arvokasta ohjelmapakettia. 


lOUiTEGH 

The Senseware 
Company 









